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Чш -гиль 

Решив купить моі 

СМ610 ЕТ 17" 0.21(0.26) 1280 х 1024@7б 
СМ650 ЕТ 17" 0.21(0.26) 1152 х 870@76 
СМ643 ЕТ 17" 0.21(0.26) 1600 х 1200@75 
СМ766 ЕТ 19" 0.21(0.27) 1600 х 1280@72 
СМ761 ЕТ 19" 0.21(0.27) 1600 х 1280@75 
СМ769 ЕТ 19" 0.21(0.27) 1800 х 1350@75 
СМ8ІІ ЕТ РШ5 21" 0.21(0.27) 1600 х 1280@75 
СМ813 ЕТ РШ$ 21" 0.21(0.27) 1800 х 1350@75 
СМ815 ЕТ РШ5 21" 0.21(0.27) 2048 х 1536@75 

СМИ50ХЕ 15" ТРТ 1024 х 768 
: Даны ориентировочные розничные цены . 




Специальные цены 
Рекламная поддержка 

. реклама в центральной и региональной пр 

* Обеспечение рекламными материалами 

Информационная поддержка через Іпіегпеі 

* Цены 

* Склад 

* Каталог 

* Новости 

■ Почтовая рассылка 


Москва: 

АІІесИ (095) 246-8071 

Ріаке (095) 236-9860 

М1Х (095) 216-7001 

ТЕВ5Ѵ5 (095) 230-6057 

ТІ5 (095) 351-8801 

Арбайт (095) 725-8008 

КПД (095) 945-4324 

Свиблово-Групп (095) 189-6008 

Скид (095) 911-6368 

Техмаркет Компьютере (095) 723-1 
Владивосток: 

ГЕГ - Центр (4232) 220-369 


Компания Лион (4232) 225-700 

Екатеринбург: 

Оптиком (3432) 510-865 

Иркутск: 

Рэвэр (3952) 204-000 

Мурманск: 

ТехноЦентр Система (8152) 452-883 

Новосибирск: 

Нейрон (3832)182-424 

Санкт-Петербург: 

Норма (812) 218-9662 

Тверь: 

Визард (0822)423-333 


Москва, метро Алексеевская Звездный бульвар дом 21, 1 этаж 

телефон: (095) 797-5775 (6 линий), 215-5701 

оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 

факс: (095) 215-2057 

ѵѵѵѵѵѵ.ги$$*уІе.іги ѵѵѵѵѵѵ.гиз.ги 5а1е5@ги5.ги 
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] Іривет! 


Я Л У маю, что МО ізмпііуі:, СС.ЛМ ГКЙЖу, ЧТО ГІиЛЫИг 
всего народ не любит писать равного рода "слова" от ре¬ 
дакторов, ведущих, "ответственных за" и пр, Поэтому, 
нп'пшя с этого номера, эта приятная обязанность вме¬ 
нена всем редакторам. Насколько они справились, и на¬ 
ходите ли вы такую "фишку" полезной хотелось бы уз* 
нать ил ваших писем 

Мы специально не старались* но выпуск опять по* 
лушлел как бы РКС шиым, такого числа превьюшек 
грядущих ролевых шедевров я не припомню с самого 
первого номера. Мы тут не при чем, бум есть бум, нуж¬ 
но ловит ь момент и наслаждаться жизнью. 

С ЭТОГО номера мы возобновляем публикации раз* 
дела Интернет, в к* >тором т может, возвращаемся к эле¬ 
ментарным для продвинутых серферов вендам, но ведь 
не все еще успели стать таковыми, правда? Новый ве¬ 
дун ц-гі-і раздела уже озадачен - в каждом из номеров 
ждите описание бесплатных сетевых игр всех жанров 
и управлений. 

От лида редакции и читателей хочу поблагодарить 
"железячника" Руслана Шебукова, который ушел от 
пас в другое издание редактировать ас раздел, а целый 
новый журнал. Пожелаем ему успехов :}. В связи с чем 
егютветствующие страницы ‘‘Навигатора" теперь ведет 
Дмш рий Горяйнов, прошу любить, жаловать, делиться 
проблемами и присылать вопросы для "железной поч¬ 
ты". которая будет возобновлена со следующего номе¬ 
ра Приветствуются также темы для статей, которые 
вам было бы полезно-интересно почитать 

Просто таки “девятый предрождественский вал" 
игрушек привел к тому, что из этого номера в следую¬ 
щий были вытеснены предварительные обзоры по по¬ 
те ш шальным хитам - Пике Мпкегп Гогеѵеу С&.С: 
Кепецасіе. Огсз. Кеѵепде із( іЬе Ллсіепіь. Л вот на про- 
вьюшіеу по Вакіиг’з Саіе 2 - рука не поднялась :) 

С другой стороны этот запас поможет нам выпустить 
последний номер уходящего года ускоренными тем па- 
ми. 

А еще в течение отчетного периода был повод 
в очередной раз пора доваться за отечественные игро¬ 
вые компании. В наличии отличные локализации: 
"Горький 17" (ЙпотоЬаІЗ/іС) и “Атлантида 2" 
( ІЧіѵаІ/1 С) и отечественные разработка - "Орда" (Бука)* 
В следующем же номере читайте обзоры по локализо¬ 
ванным ОТ А 2 (Бука) и Чемпионат Ралли МоЬіІ 1 (Дока). 
Есяи так и дальше пойдет, то пираты от игрушек оста¬ 
нутся без работы. 

Один из самых, интересных материалов номера - 
раэбор по косточкам Зп-27 РІапкег в статье Сергея Не¬ 
федова "В ожидании чуда или Пора менять лошадей?". 
Мне ісажетеп, она будет интересна не только увлечен¬ 
ным симуляторщикам, но и всем игрокам без исключе¬ 
ния. 

На о г гом позвольте поставить точку. 

Искренне Ваш, 
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Оеверный Ветер 
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...и не только. Кроме кровопролитных сражений, в которых смогут участвовать до 400 юнитов, в игре вы най¬ 
дете сильную экономику, разветвленную систему дипломатии и множество дополнительных персонажей, 
которые встретятся вам в глухих лесах и Горах славянской земли Семиречье. 


и' 4 


Не менее ста часов насыщенного разнообразными событиями игрового времени, Великолепная анимация 
юнитов, * і1 жюні $ I іШвд? ІИ 1:11 


Системные требования: РепІІит 100, 32 МВ КАМ, 64 МВ НО, ѴѴіпсіоѵѵз 95/98 


■ 


* 

* 


> 






, - ■ >'• ■ -7 . 

1 ' : >г - . У 


Нйр://ѵѵѵѵѵѵ.1: 




г . • О - 

, • КвгуЛ Д Л 1 


. • *■ ■ 


Ь .4 с. * 

... 


По оптовым закупкам обращаться по 
тел.: (095) 111-5156, 111-5440. Е-таіІ: тагке1@Ьика.сот 
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■ Элементарно, Ватсон! 

В который раз наши пираты “порадовали” всех 
и вся. В очередной раз перевели игру годовалой дав¬ 
ности и почему-то назвали ее “Приключения Шер¬ 
лока Холмса и доктора Ватсона ”, не забыв поставить 
значок “Переведено профессиональными актерами”. 
При этом подразумевалось, что па диске кто-то 
скрипит, пытаясь походить голосом на В. Ливанова 
и В. Соломина. Каково же было наше удивление, ког¬ 
да в редакцию позвонил сам Ливанов и попросил на¬ 
печатать опровержение. Официально заявляем, что 
эти два замечательных актера не имеют никакого 
отношения ни к пиратам, ни нелицензионным лока¬ 
лизациям. 

■ Но Гитлере можно ставить крест 

Берегись Германия, польский Могіуг - можешь 
начинать подыскивать себе памятник. ХаігІх 
(Ьіір://\ѵ\ѵ\ѵ,ха1.пх.сот) - пожалуй самая отвязпая 

из всех компа- 
ний-ра з работни¬ 
ков планирует 
выпустить ри¬ 
мейк старого хи¬ 
та - Ѵ/оІІепзіеіп 
ЗБ. Технической 
основой станет 
движок (Знаке 3. 
Вы только поду¬ 
майте, что эти 
паразиты из 
ХаІгіх смогут 
сделать с игрой 
нашей мечты,, 
Все чі о мы хоте¬ 
ли! Замок 

\ѴЫГеп.чіеіп падет к нашим ногам. В.Л. Віагкочѵісг 
снова будет пробираться через орды еатанистов-фа- 
шистов, вновь мы почувствуем тяжесть шестист¬ 
вольного пулемета в руках и услышим АЫ:ип§! 
Сдохни, Гитлер! 

■ Возвращение Лулы 

Отправлено в печать продолжение скандальной 
\ѴЕТ; ТЬе Веху Етріге. Па момент выхода журнала 
ѴѴЕТ Аиаск (а именно такое название носит сиквел) 
будет вовсю продаваться. Игра теперь нссвдотрех- 
мерная, фантастическая, представляет собой целую 
смесь жанров и... внешне выглядит совершенно кош¬ 
марно, Как ни печально это говорить, похоже, пор¬ 
нозвезда Лула сдала позиции, и ей уже не повторить 

успеха своей молодости. 

■ У Лоры Крофт появится подружке 

Звать ее будут Сара (полное имя - За га 
Ре/./іпі), и воплотится она в пока официаль¬ 
но не объявленной игре от Соге ОезІ§п. Са¬ 
ра _ детектив Нью-Йоркской полиции, а за¬ 
одно и главная героиня комикса \Ѵііс1іЫасіе, 
который выпускает Гор Со\ѵ Ргосіисйопз. 
(Кстати, та же Тор Со\ѵ выпускает ТотЪ 
Наібег сошісз). Жанр, как не трудно дога¬ 
даться, ЗБ аейоп/асіѵепіиге. Не зачастила 
ли Соге с подобными играми? ТотЪ Каісіег, 
йгЪап СЪаок, а теперь еще и МШсЪЫабе? 
Предположительно игра выйдет в следую¬ 
щем году. Что не раньше, это уж точно. 

■ ОіаЫо II НЕ выйдет до конца тысяче¬ 
летия 

Нет справедливости в этой жизни, за¬ 
помните три правила; 



1. Хороший Диабло - мертвый Диабло. 

2. Скилл никогда не бывает большим. 

У. И никогда не верьте обещаниям ВІіггагсі - все 
равно обманут. 

По сообщению Віі/хычі запланированный хит 
ОіаЫо II не выйдет раньше нового года. На рев рас¬ 
серженных фанатов в официальном обращении 
ВІіххагсІ объясняла это тем, что; “ОіаЫо II - самый 
амбициозный проект, игра в несколько раз больше, 
чем оригинальная, присутствует более полная сис¬ 
тема разработки персонажей. Кроме того, требуется 
время, чтобы отладить архитектуру клиент-сервер 
для мультиплеера на ВаШе.пеГ* и т.д. и т.п. Зато 
в кинотеатрах Лос Анжелеса с 16 по 18 ноября будут 
показывать рекламный фильм ОіаЫо; ТЪе Са11іп§, 
Вход ' 5$. А нам что? Мы уже привыкли и знаем, что 
как бы не переносили выход игры, опять получится 
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І ‘ I 


то 


хит. Уже научены ЗЬагсгаіЧ'ом, вторым \Ѵгт-гаП’ом 
и тем же ОіаЫо. Хота самой Вііггагсі нужно взять за 
практику назначать сроки релиза этак на 3-4 месяца 
позже предположенного 


Оиаке 3 выйдет... 
в декабре... может быть 

Новости одна другой радост¬ 
ней - Риаке ІТТ Агепа вполне мо¬ 
жет не увидеть свет в этом году. 
Эго не более чем слухи, но что 
в этом мире достовернее слу¬ 
хов? Зато есть твердая уверен¬ 
ность, что в ближайший месяц 
появится полноценная демо¬ 
версия (а не бета). Кроме того, 
на картинке зы можете наблю¬ 
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дать коробку специального издания Опаке III, кото¬ 
рое выйдет очень ограниченным тиражом (не более 
30.000 копий) только для фанатов Опаке 

■ Снятся ли Морфеусу деньги? 

Самый популярный фильм сезона Мзігіх, а зна¬ 
чит, грех не сделать по 
нему игру. Тем более, ес¬ 
ли игра выйдет к аншла¬ 
гу Маігіх ТТ. Братья-ре¬ 
жиссеры Энди Вачовски 
и Ларри Вачовски гадают 
какой из компаний подо¬ 
роже продать лицензию. 
На данный момент есть 
два претендента - ЗЫпу 
Епіегіаттепт и команда, 
создававшая Меіаі Сеаг 
5оІі<± Первая прослави¬ 
лась сериалами про зем¬ 
ляных червей (пред¬ 
ставьте себе в Матрице 
коров, падающих с неба), 
вторая - приставочными играми. Хотя поговарива¬ 
ют, что сам Кармак задумывался над этим предло¬ 
жением сделать игру но мотивам “Матрицы”. Но са¬ 
мое ужасное во всем этом то, что игра, вероятнее 
всего, будет опіу Со г РіауЗіаПоп 2. 

Ш Гиганты идут медленно 

Выход Оіапів: СШгеп КаЬиІо - перспективной 
асНоп/зІгаІейу от Іпіегріау отложен. На вопросы 
журналистов о причинах задержки компания отве¬ 
тила: “она нс готова и все” О новом сроке релиза бы¬ 
ло небрежно замечено “где-то в 2000 году'*. 

■ Гангстеры 2 

НоіЬоизе Сгеаііопз объявила, что продолжение 
Сап^ыіегз: Огдапігесі Сгіте (на данный момент про¬ 
дано более 500.000 копий игры) находится в разра¬ 
ботке. Действие вторая части этой стратегической 
игрушки по прежнему происходит во времена рас¬ 
цвета бутлегерства. Широкополые шляпы, длинные 
плащи, пиджаки в полоску, Кадиллаки и автоматы 
Томпсона — что еще дли счастья надо? 

■ Вот как дам тебе силой и магией! 

ЗОО объявила о разработке Сгияасіегь оГ IV І^Ы, 
апсі Ма^іс - 30 асііоп/асіѵепіиге с видом от третьего 
лица Собственно об игре было объявлено еще вес¬ 
ной... Подождите кричать: “Куда ж вы смотрели!?” 
До недавнего момента Сгцнасіегв оі МідЫ: апсі Ма^іс 
планировался исключительно для РІаузІаНоп. Те¬ 
перь же ЗОО почеса ла репу и решила выпустить иг¬ 
ру и для РС. Еще бы, ведь на Ріаузі.аііоп не было ни 



одной игры из серии апсі Ма§іс, и для подав¬ 

ляющего числа приставочников ее название толком 
ничего не скажет (дикие люди, дети гор). Не то. что 
для компьютеров, где каждая игра с логотипом 
М&М становилась хитом. 

Действие “крестоносцев", как это не трудно дога¬ 
даться, происходит во вселенной Мі^Ьі агн] "ѴГ а ни¬ 
откуда и растут ноги у составляющих будущего хи¬ 
та: система магии, карта мира, монстры, в конце 
концов! Представляете, зарубить своими руками ги¬ 
дру или некроманта? Скриншоты из игры хоть и вы¬ 
глядят несколько по-приставочному, зато красоч¬ 
ные и все из себя спецэффектиые. Желающие могут 
почерпнуть информацию на официальном сайте: 
Тигр: //іѵюго.Зйо.сот /ргойиси/ ріаузіаііоп/сти - 
зайегз А все лишенные Интернета могут просто по¬ 
дождать следующий номер, где мы поместим боль¬ 
шое превью по игре. 


Буко в натуре 



Л 


Ктп сказал, что выбор нелегкое дело? Компания “БУ¬ 
КА" недолго мучилась вопросом “Быть или не быт.ь' > “ 
и решила... БЫТЬ! Быть - безобразию, нецензурщине, 
похабщине и непристойности! Из двух предложенных 
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вариантов игры СТЛ 2 - политкорректного и политНЕ- 
корректного - выбор пал на второй. Россия не Франция 
(которая выбрала - не быть!), о теперь пас ждут леденя¬ 
щие душу по смелости и жестокости задания п саундтре¬ 
ки с использованием нецензурнаго лексикона (не закры¬ 
вайте уши - они на английском языке)! Компания Бука, 
проводит локализацию сиквела одной из самых скан¬ 
дальных игр - ОТ А 2, Б продаже с 16 ноября. Чиста-кан- 
Кретна. это хит, пацаны! 

■ Привет, Дуралей! 

Л вот компания ‘‘Никита’ 7 взяла и переименовала 
свой проект “Бармалей 99" в “Дуралей 99 Напом¬ 
ним, что “Дуралей 99“ красивая игра для детей 
про мальчика Витю и страшного разбойника Вар... 
Дуралея. Конечно торговое имя это хорошая 
и нужная вещь, но иногда хочется, чтобы ее не было 
вообще. Уж больно раздражают ситуации, когда 
разработчикам приходится идти на хитрость, чтобы 
называть игру. Штырлицы всякие тому пример. 

Г1 Работа: 

■ Где бы «зять дизайнера? 

Компания БУКА объявляет конкурс на долж¬ 
ность художника-дизайнера (полиграфия, реклама). 
Просьба краткие резюме и образцы своих работ 
в формате ЛРО присылать на Е-таі1 
Ьшаг іпа(о)Ьика.ги с пометкой “Дизайнер” в поле 
^иЬ|. Только для москвичей. Работа в офисе. 

■ Акелле нужен ЗО-моделлер 

Компания “Акелла” приглашает на работу 311-модел- 
леров. Чтобы устроится на работу, вам необходимо вы¬ 


полнить небольшое тестовое задание. В зависимости от 
результатов вам будет предложено прийти на собеседо¬ 
вание. Прошедшие собеседование принимаются на рабо¬ 
ту с испытательным сроком два месяца ;і заработной 
платой 300 долларов США. Дальнейшая зарплата будет 
зависеть от вашей квалификации, Требуется смоделиро¬ 
вать парусный корабль ХѴ1-ХѴШ века. Модель должна 
быть не очень сложная (не более 10000 полигонов). Моде¬ 
лировать пушки, паруса и сложный такелаж но требуе м¬ 
ся. Следует обратить внимание на оптимальное распре¬ 
деление количества полигонов между различными час¬ 
тями корабля. При этом следует учитывать, что корабль 
должен хорошо смотреться как со стороны, так и с. палу¬ 
бы. При таком количестве полигонов мелкие детали смо¬ 
делировать вам нс удастся, однако их надо по возможно¬ 
сти отразить при текстурировании. Примеры кораблей, 
используемые в игре, вы можете посмотреть на сайте 
\уѵллпзсасІо85.пеІ. Однако надо учитывать, что количест¬ 
во полигонов используемое в них менее 1509. 

Что мы ожидаем от вас по тестовому заданию: 

- 3-4 отрендеренных кар тинки с видами корабля 
(Ір.ці не более 640х4ЯП). 

- Скриншот из программы моделирования пер¬ 
спективного вида в полигональной сетке без полей 
программы ()рд не более 640x480) 

Выполненное задание присылайте на тосі- 
еПег@аке11а.сот и копию на Ъе1ізіоѵ@акеМа.е<>т. 

Новости подготовил Константин Подстрешный 

по пресс-релизам разработчиков и 

публикациям в Интернет 
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Оіатопсі РІив 72 

17", 0.25, ОіатопсЛТЮІ\І, 1280х1024@80, ТСОЭ5 

Оіатопсі Рго 90011 

19", 0.25, ЫаІигаІРІаІ, 1600х1200@75 ТСОЭ5 

Оіатопсі Рго 202011 

22 м , 0.25, МаіигаІРіаІ, 1800x1440® 80 ,ТС095 

ЦСА530ѴѴ 

15“ ТРТ 

І.5А810ѴѴ 

18" ТРТ 

* Даны ориентировочные розничные цены 
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$680* 

$1350* 

$1299* 
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Москва, Звездный бульвар дом 21,1 этаж 
телефон: (095) 797-5775 (6 линий), 215-5701 
факс: (095) 215-2057 
оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 
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Воронеж 

Информсвязь - Черноземье 

Ульяновск 

Ультрамарин 


Мы ищем дилеров 


(095) 236-9860 
(095) 173-9934 
(095) 723-8130 

(0732) 533-553 

(8422) 411-141 
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АСТІОН* АКСАОЕ 


РРЕѴІЕѴѴ 



Прим. реу. 

і 

Итак, написание слова от редакто¬ 
ра волевым главредским решением те- ; 
перь вменено в обязанности каждому 
навигаторскому сотруднику, имеюще¬ 
му несчастье редактором называться. 
Дорогие мои! Читайте эти идущие за 
заставкой раздела конвульсии редак¬ 
торского разума внимательно! Ибо ни¬ 
что не дается нам, редакторам, гак тя¬ 
жело, как написание страницы текста . 
из 1 -пловы, когда минул дедлайн. 
и в опустошенном мозгу бьется единст¬ 
венная мысль: -Ничего не хочу! Пусть 


меня скорее убьют, и я опят ь заресна- 
ушрсь со стольником здоровья!,." 

Что ж. здравствуйте! Минул еще 
один месяц поисков идеального 
геймалея , клеймения естественного 
желания разработчиков состричь ба¬ 
бок. не и легчайшим путем, отработки 
моего ласкового командного голоса на 
авторах и мечтаний о светлом буду¬ 
щем жанра. Предрождественское за¬ 
тишье на рынке игр уже дает о себе 
жать, поэтому мечтании получилось 
больше т в этот номер я выпустил поч¬ 
ти всю обойму заготовленных превью- 
шеч кых материалов. Дима Смыслов 
блеснул на этот раз. Раздел удался, хо- 


тя. если вы не читали оглавление, еще 
не поздно сделать ставки - успеет Иод- 
стрешный одолеть свой "Ноктюрн" 
к концу номера или нет. Ставлю один 
к десяти на Костю - он две недели лу- 
; тал нею редакцию кровавыми подроб¬ 
ностями игры и теперь не упустит ы>з- 
і м< іжності ! поделі і ться и ми с читателем. 

: К сожалению, НЬ: Оррозіп§ Рог се и ве¬ 
ликолепный Отісгоп появились перед 
самым де дл а ином и не попали в номер. 
Я в трауре Играю в Кеѵепаг; - это 
двумя разделами ниже. Еще похолода - 
л о. А я так и не выбрался за город... 

« 

Владимир Рыжков \ 



Дмитрий Смыслов 


Кеим 

— 

Асііоп 

• I 


Издатель 

М(СГ050в 



Разработчик 

2іррог ІШегрг.Ііѵе 

і 

Дата выхода 

Лето 2000 года 


Что 

бы ни говорили, а 

люблю я 

РАЗА. 

Просто по-человечески люблю 


За что? Да сам до конца не понял. В пер¬ 
вую очередь, за ВаШеіесИ в целом 
и МоеЬѵѵаггіог в частности. За настилки. 

* “■ ь. г “ т^. 1 7 

за карточную серию и, само собой, 
за компьютерный сериал. Пусть твер¬ 
дят, что М\ѴЗ не получился, что это по- 
пса. что нет в нем былою шарма.,. Знаю, 
и много в него играл, и не менее много 
о нем писал. Да. без изюминки, да. мес¬ 
тами та самая попса, но как затягивает. 

■ Надолго, намного, намертво... 

И вот еще одно творение по мотивам 
очередной вселенной, принадлежащей 
ГАЗА На этот раз Сгітяоп Зкіе?>. Пер¬ 
вый раз слышите? Значит, точно есть 
і и шг ід познаю шиться поближе- 


іі результате действительность ни¬ 
сколько не напоминает го. что мы при¬ 
выкли видеть каждый день за окном. 
Альтернативная история, короче гово¬ 
ря, Так вот, народ США по перенес Ве¬ 
ликую Депрессию, переругался промеж 
собой, поделил страну на сампотоятель- 
ньте "территориальные образования" 
и начал серьезно конфликтовать, вспо¬ 
миная при этом давнишние историчес¬ 
кие обиды. До нивой гражданской войны 
не дошло, но крови друг другу попорти¬ 
ли дай Бог сколько. Что ж, начало обна¬ 
деживающее. хотя некая самоирония 
присутствует. 

Дальше - больше. "Новые американ¬ 
ские" решили полностью отказаться от 
наземного транспорта в любых его про¬ 
явлениях, объясняя это тем, что теперь 
львиная доли дорог проходит по чужим 
государствам, с которыми они не хотят 
иметь ничего общего Причем так гово¬ 
рили практически все. И человек взгля¬ 



нул на небо .. 

Ох, лучше бы он этого не делал. 
С тех пор небо стало вторым домом пе¬ 
реругавшимся американцам. Воздуш¬ 
ный транспорт окончательно вытеснил 
наземный, начиная с легких аэротакси, 
сновавших между небоскребами Ман- 
хеттена, и заканчивая огромными 
транспортными и военными дирижаб¬ 
лями, которые по праву стали королями 
пеба. 

Они использовались для различных 
целей: милитаристы быстро приспосо¬ 
били цеппелины под авианосцы, авиа¬ 
компании - под трансконтинентальные 
лайнеры, торговцы под большегруз¬ 
ные транспорты. Ну а где есть чей-то 
груз, гам всегда окажется кто-нибудь, 
кому оіі позарез понадобится, жела¬ 
тельно даром и без лишних возражений. 
Иными словами, и в небе появились свои 
“романтики с большой дороги", воздуш¬ 
ные пираты. Именно здесь на сцену вы- 




Па самом деле, вселенная С8 доста¬ 
точно популярна в дружественном за- 
бугорьс. Основная идея заключается 
в том, что в 1937 году история пошла не¬ 
сколько иным путем, и получившаяся 
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ходите вы, возможна весь в белом, воз¬ 
можно - нет, как пойдет, 

Что, не ожидали? Вроде такие со¬ 
лидные создатели, еще более предста¬ 
вительный издатель, и вдруг, "быть 
плохим хорошо’Что поделаешь, ка¬ 
кое время, такие и поешь Ну да нам не 
привыкать, даже интересно. Итак, ваше 
основное занятие ~ экспроприация. мяг¬ 
ко говоря, и прочие жизненные радости. 
К ним относятся: нападения на торговые 
с уда; і юхиіцсіш я зпамо ни госте й, та м 
находящихся {кстати* только для того, 
чтобы с ней, знаменитостью, пообедать); 
всяческие заварушки с привлечением 
армейских подразделений (ха, они наде¬ 
ются взять нас!) и прочее в том же духе, 
В общем, скучать не придется. 

При этом авторы сразу просят не 
беспокоиться тех, у кого уже давно вме¬ 
сто сами знаете чего (не подумайте пло¬ 
хого, рук) джойстик. С5 изначально на¬ 
правлена на обеспечение игроку макси¬ 
мально приятного времяп ре провожде¬ 
ния. Действительно, здесь практически 
ноль реализма, зато “безумное дейст¬ 
вие, шикарная графика и добротная ис¬ 
тория'’. Попробовать все это на вкус мы 
сможем только летом следующего года, 
так что пока придется верить на слово. 
Хотя некоторые предположения можно 
сделать прямо сейчас. 

Начнем с "безумного действия” 
В принципе игра, в которой все сосредо¬ 
точено вокруг жизни бесстрашных ры¬ 
царей неба* и не может быть иной. А тут 
гем более. Авторы решили дать игрокам 
почувствовать всю прелесть “детства 
авиации” и полностью отказались от ре¬ 
активной тяги Да-да, летать придется 
исключительно на винтовых машинах. 
Конечно, не на этажерках, но тем не ме¬ 
нее. Соответственно, бои будут более 
размеренными и основательными, чем 
теперь, хотя и нс стиль затяжными, как 
в первые годы полетов. К тому же. про¬ 
цесс схватки приобретет хоть какую-то 


романтику. Теперь, по крайней мере, 
противник перестает быть безликой 
точкой на радаре (хотя бы потому, что 
радара в кабине нет), его успеваешь 
увидеть, прежде чем сбить Далее - о ха¬ 
рактере миссии. Не думаю, что вы ста¬ 
нете* жаловаться на недостаток динами¬ 
ки, когда по вашему следу пустят плит¬ 
ные армейские эскадрильи, или при 
очередном налете на конвой вместо 
□жида е м ого бе зоб мдного транспортника 
гам окажется пара полностью укомп¬ 
лектованных авианосцев, 

Теперь * "шикарная графика” 
Здесь комментарии излишни, взгляните 
на картинки. I1изволю себе только неко¬ 
торые разъяснения. За основу взн г дви¬ 
жок от М\ѴЗ, но в него, естественно, вне¬ 
сены определенные изменения и допол¬ 
нения, Во-первых, добавлен алгоритм 
создания облаков. В М\ѴЗ это было не 
слишком актуально, на небо смотреть 
было некогда, а е С5 задача усложни¬ 
лась. Мало того, что игрок теперь посто¬ 
янно находится именно в небе, так ведь 
еще нужно, чтобы и земля не испортила 
картины, и системные требования не 
стали поднебесными. Относительно тре- 
бований пока ничего не известно, а вот 
картинки смотрятся весьма презента¬ 
бельно, Причем авторы обещают , что вы 
не будете разочарованы ші видом с вы¬ 
соты нескольких километров, ни брею¬ 
щим полотом над предместьями тою же 
Лос-Аіщжелеса И еще ей облаках. По¬ 
мимо того, что обещают несколько их 
видов, от легких перистых облачков до 
мрачных грозовых туч (только пока не 
известно будут ли осадки), они станут 
действенным средством в деле собст¬ 
венного выживания и попутного обога¬ 
щения. То есть можно будет устроить 
засядут уйти от преследователей, и т,д. 

Напоследок - о некоторых неупомя- 
11 у г гых і юл елі юс■ іі х и і і рі і ц г ] і'і >ст> IX, Ко ■ 
нечно, будет пгшКірІауег во всех извест¬ 
ных его проявлениях и со всеми приду- 
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манными типами соединения, Нолее то¬ 
го, зная издателя С5, логично предполо¬ 
жить, что ей уже зарезервировано мес¬ 
то на М8М &атіп§ 7.оле. 

Для большего удобства авторы ре¬ 
шили снабдить игру встроенным редак¬ 
тором миссий и самолетов. Так ЧТО если 
в детстве вам не давали спокойно спать 
лавры Туполева или Ильюшина, теперь 
вам представится неплохой шанс реали¬ 
зовать давнюю мечту. Переделать мож¬ 
но будет практически все: двигатель, 
броню, вооружение Причем в данном 
случае от вашего таланта будет зави¬ 
сеть самое дорогое, что у вас есть - вы 
сами По-моему, очень располагает к от¬ 
ветственному отношению. 



Итак, к чему мы подошли? Игра за¬ 
думывается интересная. В пользу этого 
говорит практически все: большая попу¬ 
лярность исходной вселенной, серьез¬ 
ные авторы и издатели, нестандартная 
задумка, красивые картинки, сладкие 
обещания Что из всего сказанного сбу¬ 
дется, посмотрим, а пока будем ждать 
и на деяться на л учшее. Как всегда. Мы 
привыкли. Мы не можем иначе. а 
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Альтернативная реальность Земли, да¬ 
лекое будущее. Техногенные пейзажи, баг¬ 
ровое небо, безжалостная борьба за выжи¬ 
рание между тремя расами и мы в самом 
сердце а того конфликта Мир игры Тііапіит 
Ап§е1в от ЗСІ Мы -- это Кармен Блейк; охот¬ 
ница на головами, берущаяся за любую ра¬ 
боту вне зависимости от степени ее опаснос¬ 



ти, щекотливости или конфидент щальности. 
Лишь бы платили. Так было и в этот раз. Мы 
получили, на первый взгляд, стандартный 
‘'заказ" на диктатора Элегию Фъюрм (высо¬ 
кая опасность, щедрая награда и полная сво¬ 
бода действии). Если бы тогда мы знали, чем 
это обернется. 

Помимо Кармен в игре есть еще один ге¬ 
рой - ее транспортное средство Титан. Да- 
да, именно герой, так как по версии ЗСІ, в бу¬ 
дущем даже кофеварки будут способны 
мыслить и помогать своим хозяевам, если, 
конечно, на Земле еще останутся кофевар¬ 
ки. 

Но закончим с лирикой и перейдем 
к рассмотрению заявленных разработчика¬ 
ми игровых характеристик Итак, два героя, 
каждый обладает своими уникальными спо¬ 
собностями. Кармен может богатъ, прыгать, 
преодолевать препятствия, карабкаться на 
постройки, применять прочие штурмовые 
навыки, обращаться практически с любым 
видом оружия. Короче, все легко и изящно, 
как и полагается девушке. Титан, помимо 
транспорта, используется и в качестве тя¬ 
желой артиллерийской платформы. То есть 
выступает в роли грубой силы. А в результа¬ 
те получается прямо-таки смертоносная 
связка, во всяком случае, так говорят авто¬ 
ры. Соответствует положению дел и воору¬ 



жение. Будут и привычные пушки, и кое-что 
еще, что разработчики пока держат в секре¬ 
те. В зависимости пт выбранного персонажа 
меняется и обзор: от первого или третьего 
лица. Все это безобразие будет происходить 
ка 16 огромных уровнях, каждый из кото¬ 
рых соответствует определенной части пла¬ 
неты: сырые и мрачные пещеры, ледяные 
равнины и вулканические острова 

Относительно технической стороны из¬ 
вестно, что игра держит все известные 31)- 
стандарты видео и звука (ха, удивили). 
Ожидается поддержка до 8 игроков в тиШ- 
ріауег’е. Уже готовя гея специальные арены. 
Системные требования даже ориентировоч¬ 
но не заявлены, но времени опте вагон. Бли¬ 
же к концу вагона - рассмотрим игру внима¬ 
тельнее. ▲ 
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МОНИТОРЫ 


модельный ряд 



$со« 570М 15" 0.28 1280 х 1024@60Н2 50-120 Иг 030 МРП I! 

8сой570 15" 0.28 1280 х 1024 @60Нг 50-120 НІ2 ОЗО ТСО-95 
5со«772 17" 0.28 1280 х 1024@60Нг 50-120Нг 030 ТСО-95 
5соП 795 17" 0.25 1600 х 1280@75 50-150Н? ОЗО ТСО-99 
$со«995 19"0.26 1600 х 1200@75Нг 50-150 0 50 ТСО-95 
5соП ТРТ 15" МиІІітесІіа 

* Даны ориентировочные розничные цены 


$153 

$159 

$228 


$273 

$410 

$1075 



ЛАРТНЕРЫ 


Москва 


Компания Лион 

(4232) 225-700 

Смоленск 


РІаке 

(055) 236-9860 

Воронеж 


Новая Цефея 

(0812) 552-332 

МІХ 

(095) 216 7001 

Рнан 

(0732) 777-556 

Сыктывкар 


Вентура 

(095) 361 9884 

Информсйязь Черноземье 

(0732) 533-553 

"Эльф* 

{8212} 291 084 

Клондайк 

(095) 979 2174 

Н, Новгород 


Тверь 


Амиком 

(095) 250-3544 

Б «о ком 

(8312) 466-743 

Виэярд 

(0822) 423-333 

Теле - Сервис 

(095) 482-0160 

Нарьян-Мар 


Ульяновск 


Техмаркет Компьютере 

(095) 723-8130 

Центр Ииуе 

(81853) 239-25 

Ультрамарин 

(8422)411-141 

Владивосток 


Самара 




ГЕБЦектр 

(4232) 220 369 

Ноос-Плюс 

(8462) 222-006 


Мы ищем дилеров 

иь 

Москва. Звездный бульвар дом 21,1 этаж 

Центральный сервисный центр 

/ 

ІѵиѵР 

тЬЙМАТШАІ 


генефон: (095) 797-5775 (6 линий), 215-5701 факс: [095) 215-2057 

компании 2иІаи? Іпіегпаііопа! 

вг н і/иі и 

У я гт 

оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 

ѵмѵк.шз.гіі; шшиійіуіе.ш; Е-таіІ: заІезФгщ.ги; іп1о@гтги 

в России, странах СНГ и Балтии: 

5егѵісе@8соі1.ги 

^Иа 1 ш 1" М Р м 





Ѵ№Ю.5С0ІІ.П] 


Ш 

































































^ _ РкЕѴІЕѴѴ 

Ян Масарский ака Ріадие Р, Резійепсе 



Іл*$і уе Ы: 


Жанр 

Ріт5і Рсгзсп Бпеакег 

Издатель 

I 

Еіск)$ ЫешсІІѵе 


Разработчик 

Іоокіпу СІ055 ЗСсІіоз 

Дата выхода 

1 квартал 2000 года 

А А А 


Выйдите из тени, коллеги! Сегодня я 
собрал вас здесь, чтобы рассказать о гряду¬ 
щем Втором Откровении нашего Учителя. 
Да, я знаю, что находиться на свету для нас 
противоестественно, но я хочу видеть ваши 
лица. 

В каждом из нас живет Вор. В душах 
' ідішх оы как бы спит, В других - сидит, как 
в клетке. И лишь и душах немногих - ак¬ 
тивно действует. Но год назад произошло 
событие, от которого мы ведем отсчет на¬ 
шей истории Год назад пригнел Учитель 
и пробудия, освободил, показал нам путь 
Вора, 

Те, кто внимали ему, те* кто понял 
л принял Учение, - находятся сейчас среди 
нас. Те же, кто поддался соблазну и стал 
проливать кровь, — схвачены нашими вра- 
■ а мп, сидят в темницах или казнены. 

Первое Откровение несло в себе йены- 
га іше Н уж но было выбрать истинный путь 
Вора, путь тени и тишины, путь хитрости 
и коварства. Не грубой силы, нет. И все на¬ 
ходящиеся здесь успешно прошли это ис¬ 
пытание, не так ли? Второе же Открове¬ 
ние - уже для тех, кто хорошо знает запо¬ 



веди Вора Второе Откровение 
будет испытывать наше мастер¬ 
ство, то, насколько Хорог ю мы 
умеем пользоваться тем, что по¬ 
няли. 

Подойдите ближе, коллеги. 
То, что п сейчас вам расскажу - 
тайна, и она не должна выйти за пределы 
итого помещения. 

Древняя профессия 

ТЬіоІ' 2. Он должен прийти, он не может 
не прийти! Еще бы. После ТАКОГО успеха 
ТЬіеі: ТЬс ВагЬ РтоіесН Причем успеха до¬ 
статочно неожиданного. Вора никто не 
ждал так, как ждали, к примеру, НаІЫлГе 
Ну, ясное дело, кто ж ожидает воров-то? 
В()р ы все і да приход ят не зваными... 

Будучи проектом экс пер и ментальным 
{да, и еще іемным), Вор неожиданно пока¬ 
зал, что новаторство в кашей местами весь¬ 
ма закостенелой индустрии все еще отнюдь 
не наказуемо, и даже наоборот. Оы просто 
пролился бальзамом на душу старых гей¬ 
меров, успевших устать от стандартных 
формул жанра ЕР8, Это я не к тому, что 
Вор был игрой для старичку в. шш, тем гш 
чс% игрой для избранных, ни в коем случае 
Просто тем, кому уже набила оскошшу 
идея непобедимого героя-одиночки, сокру¬ 
шающего нее на своем пути, гораздо прият¬ 
нее окунуться в мир, прямо противопшюж- 
ный данной идее, сохраняя при этом при¬ 
вычный комфорт вида от первого лица. 

Вор был очень хорошо принят крити¬ 
ками, что неудивительно, и очень неплохо 
продавался (.да и сейчас продается), В слу¬ 
чае с играми, чья сильная сторона - ориги¬ 
нальность» это не всегда совпадает. Но, 
к счастью, множество людей оценило по до¬ 
стоинству возможность побыть в шкуре на¬ 
стоящего вора - красться в тени и избегать 
драк, вместо того, чтобы быть исто т пшком 
огневой мощи, косящей врагов толпами. 
Не тп чтобы я был против подобных раз- 


Ус зкаіі поі тоЬ (гот іке Ноше і Наѵе Ьийі, 
О г соттй ап у іНе/і от иппдкіеогіяп(Ш, 
яі гиѵк Фжп апй йпѵеп іпго іке тпк /оп пт к 
Апй (Не Іаші о/ іНе НтіНеп сотигпе уои 

ТЬе Вппк о±‘ Ніе ЗЬопе 

Неке... 
Саггсіі Шс ТЬіе! 



влечений, но разнообразие всегда цриш ш • 
Вор приобрел популярность, доказан, что 
мы все в душе не только кровожадные чу¬ 
довища, но еще и аморальные мерзавцы ;). 

Только что вышел своеобразный 
ехрапзіоп раск для Бора ТЪцИ СЗгОІсІ 
(ЕісІой, видимо, понравилось переиздавать 
игры с дополнениями), с ним мы еще разбе¬ 
ремся. И уже довольно скоро следует ожи¬ 
дать выхода Тіііеі’ 2. Чего же ним ожидать 
от продолжения столь оригинальной игры? 

Нет "мокруже"! 

Прародителем жанра ГР5 не зря назы¬ 
вают Пост, а не \Ѵо1(еп8І;ет 31) и уж подав¬ 
но не пол ее ранние игры с видом от первого 
лица- Именно в ОоопГе были наиболее под 
по реализованы основные идеи жанра* по¬ 
этому отсчет идет от Ооот’а. Точно так же, 
ТЫеН ТЬе Шгк Ргоіесі является основате¬ 
лем жанра Рігйі. Регион бпеакег или ''симу¬ 
лятор вора", как его еще называют. Схожие 
геішплейкые фичи наблюдались и в других 
играх, но только в Воре пни были реализо¬ 
ваны настолько ярко, только в нем на них 
построен весь игровой процесс. И вот те¬ 
перь мы с нетерпением (на сей раз действи¬ 
тельно с нетерпением) ждем второго вопло¬ 
щении этой отличной идеи* вполне обпенп- 
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Піѵтшый индекс 


Адрес 
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ФЖ1 ... 
Телефон 


Е- тай 


Срок лдкткмБ 

□ "Навигатор игрового мира ’ ш I квартал 2000 года. 

^ "Навигатор игрового мира* на 1 квартал 2000 года с комнат-диском, 

^ "Навигатор игрового мира на 2 квартал 2000 года, 

□ “Навигатор игрового мира' на 2 квартал 2000 года с компакт-диском. 

^ "Навигатор игрового мираб на I полугодие 20Ш) года, 

□ "Навигатор игрового мира" на і полугодие 2000 года с компакт-диском 

(Укажиіѵ нужный срок подписки галочкой) 


АЛЛЛЛѴ САМЕНАѴ1САГОЙ.СОМ 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 



9 










































































ДСТІОМ* АКСАОЕ 


РКЕѴІЕѴѴ 





ванно ожидая от Ьоокіпд СІазз высокий 
уровень качества (чтобы не сказать шеде¬ 
вра” - дюже пафосно звучит). 

Разработчики внимательно прислуши¬ 
вались к геймерским отзывам, и для них 
стало очевидно, что идея Вора удалась. Они 
не были в этом уверены, разрабатывая пер¬ 
вую часть, и потому был сделан некий ре¬ 
веранс в сторону обычного шутерного 
гейм плен. “Воровские* 1 миссии, где против¬ 
никами выступали люди-охранники, де¬ 
монстрируя отличную работу ЬО в области 
АІ, перемежались "моистршіымтГ миссия¬ 
ми, населенными классическими безмозг¬ 
лыми врагами 

Однако практика показала, что фана- ; 
там игры хочется играть именно роль вора, 
а не участвова ть в посредственном боешч- 
ке. Н е с А іо- гря па о ч е ныі е і ілохо \ >е^ і лиз о и а 1 1 - 
иые системы рукопашного боя и стрельбы 
из лука, сама физика движка и совеем не 
впечатляющие физические данные главно¬ 
го героя превращали бои в довольно тягост¬ 
ное действо. Привыкнув к зверским ціу іер- 
ным героям* когда играешь за Гарретта, 
ощущаешь себя каким-то ущербным за¬ 
дохликом, В бою - особенно рукопашном - 
требовалась недюжинная ловкость для то¬ 
го, чтобы завалить простого охранника* 
не потеряв при этом хотя бы греть хит- 
пойнтов. А уж щедро разбрасывать по 
уровню аптечки никто для нас не будет. 

Такой расклад сил как бы подсказы¬ 
вал, мол, не за мокрушника играем-то* а за 
вора* чистого... Развивая идею* ЬС в разра¬ 
ботке ТНіеІ' 2 фокусируются на ь 'воров¬ 
ских' миссиях, без всяких поблажек люби¬ 
телям “подзамочить вражину подлую". 

И эти, пожалуй, самая хорошая весть 
о ТЫе! 2. Хочется надеяться, что мы полу¬ 
чим воплощение столь понравившейся нам 
концепции в чистом ? незамутненном виде. 
Разработчики не стали чинить то, что не 
сломано, и, похоже* выдают именно то* чего 
мы от них хотим. 

Гарретт жив! 

Одной из сильных сторон Вора был сю¬ 
жет Не предыстория* а именно сюжет* раз- 
пинавшийся непосредственно по ходу игры. 

И главный герой (хотя* скорее* антиге¬ 
рой) - Гарретт* был не просто лицом* 
от чьего лица мы получаем по лицу. Он дей¬ 
ствительно являлся активным действую* 
щим лиц*.. Не* хватит. 

Гарретт пыл движущей силой этого са¬ 
мого сюжета* потому как в игре мы пресле¬ 


довали именно его интересы, а не играли 
вообще* Циничный, безжалостный* талант¬ 
ливый вор — какая харизма! Его ремарки по 
ходу миссий и тот факт, что "брифинги" 
между миссиями шли от его лица* сыграли 
далеко не последнюю роль в создании ат¬ 
мосферы игры. Ясное дело, что и б Тйіеі 2 
мы играем за него же. 

Действие начинается спустя пару лет 
после окончания первой части и происхо¬ 
дит все в том же загадочном Городе* где ма¬ 
гия переплетена с технологией. Обстанов¬ 
ка* таким образом, принципиально не ме¬ 
няется* и мы мажем ожидать такую же по¬ 
трясающую мрачную атмосферу, какой на¬ 
слаждались в первом Воре, Дизайн в целом 
останется готическим* в обоих значениях 
этого слова - и в смысле архитектурных 
особенностей, и в значении* опять же, 
"мрачный”- 

Тем не менее, это не значит* что нет ни¬ 
чего нового* Дизайн некоторых уровней 
подвергнется обработке в викторианском 
стиле [представьте себе Лондон середины 
XIX века)* а местами - в стиле агі гіесо (го¬ 
род Готтсм из Сэтмеиа себе хорошо пред¬ 
ставляете?). Большинство уровней плани¬ 
руется сделать сугубо урбанистическими* 
без всяких том заброшенных шахт и про¬ 
чей попсы* 

В количестве 15-17 штук* Вся игра по¬ 
делена* как пьеса» на три акта* В первом 


Гарретт наслаждается относительной сво¬ 
бодой после падения диктатуры Хаммерм- 
ТОР. (брат П< ідгтретнын, ку чрм.чпт гса, на¬ 
конец, ” ты один из тгх?) и оттачивает свое 
мастерство на поприще экспроприации 
буржуазных капиталов. Во втором акте 
Гарретт неожиданно обнаруживает какой- 
то очень уж пристальный интерес к своей 
персоне со стороны нового шерифа (что он, 
единственный вор в городе?). Занявшись 
расследованием этого занимательного фак¬ 
та, Гарретт обнаруживает, что организа¬ 
ция шерифа странным образом связана 
с отколовшейся от Хамм ери та в сектой ере¬ 
тиков-Механистов* фанатиков технологии 
Шериф, именем Горман Труарт, под пред¬ 
логом борьбы с преступностью насаждает 
в городе тоталитарные порядки, а Гарретт 
каким-то боком ему в этом мешает. Третий 
акт будет развивать интригу противостоя¬ 
ния религиозных организаций, шерифа 
и Гарретта, где последний будет уже вы¬ 
ступать в роли скорее секретного агента, 
нежели простого вора, 

Наличие Механистов, более прогрес¬ 
сивных в технологическом плане, чем Хам- 
мериты, подразумевает введение кое-ка¬ 
ких новаций в области технологии ( логично, 
черт побери). Выражаясь проще, в нашем 
распоряжении окажутся новью примочки 
для воровского ремесла* ну и в стане врага 
тоже будет подкрепление. 
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Взамен потерянного, Гарретт обзаве¬ 
дется механическим глазом, который поз¬ 
волит ему пристально разглядывать отда¬ 
ленные предметы, Кромі шш, нуды нечто 
вроде разведывательной камеры, которую 
можно незаметно положитъ за угол, не по¬ 
казываясь при этом самому, и смотреть че¬ 
рез нее нее тем же механическим глазом; 
Помп и тс и, он (,е у с гаремы Ка / 1 '■ 'ба но второ м 
ВІоогГе пыл такой чудесный выкидной гла¬ 
зик.. Камеру, разумеется, надо будет йо¬ 
гом подбирать. 

И без тот обширный арсенал стрел по¬ 
полни і с н, вероятно, еще одной стрелой со 
мхом, который будет разрастаться уже не 
на полу, а ни стене, позволяя на эту стену 
забираться. Планируется еще такая по лев- 
пня вещь, как СаііаІІ Роііоп* позволяющая 
безболезненно прыгать с больших высот. 
И - ура! “ фонарик. Наверняка стыренный 
1 1 5 і •.кз і м Гар [п ттом у риетш м.і П ірдпнл Фрй- 
ѵтп па. 

Среди тога* чего следует избегать* тіо- 
явятся такие экземпляры, как механичес¬ 
кие люди из паровых двигателях; охран¬ 
ные механизмы, стреляющие - н;т много, 
пи мало - пушечными ядрами; камеры еле- 
женил н системы яркого электрического 
освещения. 

Есть также олухи об ухе. Да. Меха ни - 
чес ком ѵхе для Гарретта. "топы лучше 
с л ыттіеѵ гъ, а тпч нее ш щелушива ть. Будет, 
можеч быть, некая примочка специально 
для нейтрализации роботов на паровых 
л пи га теля х. А вот чего почти точно не ожи¬ 
даніе я, гак эта нового оружия. Все новые 
инструменты предназначены для усиления 
наших воровских, а не бойцовских качеств. 

В третий ров закинул 
он невод.*. 

Во второй час™ Вора ~ третья инкар¬ 
нация Вагк Епдіпе, движка, на котором 
был сделан ТІііеі": 'ГНе Онгк Ргщесі 
и Йувтет ЗЬоск 2. Этот факт я бы не отнес 
к хорошим новостям. ТЬіеЛ. в свое время, 
если чем и огорчил* так это графической 
реализацией. Она была хороша ровно на- 
гтольки, чтобы создать правдоподобное ок¬ 
ружение, и не больше того, Была опа весь¬ 
ма средненькая* да и неоптммт прока иная 
к тому же Шгк Епщпо начал разрабаты¬ 
ваться в еще "до-кнаковские^ времена и по 
качеству графики проигрывает первому 
ивановскому движку. К его достоинствам 
ѵг г і ж но пт не с т и сиг те м \ ■ АI * гт о Д де р ж к у 
трехмерного звука и прочие скорее 
гейм л. іейные фичи типа расчета освещен¬ 
ности объектов и всего того* что имело 
г; мыс л именно в рамках Вора. Н-битный 
цвет и довольно примитивная, вследствие 
технологических ограничений, архитекту¬ 
ра уровней но создавали положительных 
эмоций.Тем не менее, Зузіет ЗЬоск 2 пока¬ 
пал, что и из него можно выжать более-ме¬ 
нее приличную графику, ТЬіеГ 2, по иди* , 
должен еще продвинуться в направлении 
“более", с поддержкой 16-битного цвета, 
цветного освещения и прозрачных текстур. 

Не следует « іжидать, что ГЫеГ 2 будет 
вы г л я де і ь мал того лу ч ше о ри шпала пли 
вообще просто красиво выглядеть. Это вряд 
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Сильные стороны Ваг к Епфпе нельзя, 
к сажал етш, просто так выковырять и за¬ 
сунуть в унрыловекий движок. Суть-то. 
в общем, не в этом. Все равно будет очень 
тем но и мало чего удастся разглядеть, Хотя 
эта вот привычка Еісіов использовать ста¬ 
рые движкиНапоминает мне анекдот при 
шотландца, который шел покупать новую 
расческу из-за того* что на ней сломался 
зубчик. Навстречу ему другой шотландец, 
выясняет куда гот идет и возмущается - 
как можно, из-за одного зубчика покупать 
целую новую расческу?! Да, говорит пер¬ 
вый. но этот зубчик был последний... 

Правда, после выпуска ТІііеі 2 Ьоокіпу 
С1аі5$ собираются основательно перерабо¬ 
тать систему рендеринга, но это уже дело 
отдаленного будущего. Для данного же про¬ 
екта, помимо вышеупомянутых улучше¬ 
ний, планируется доработка АД еще более 
подробная система трехмерного звука и - 
вшша шіе ! система іпиііірІа уст! 

і Іачном с самого простои о. Трехмерный 
звук просто-напросто обрастет всеми дора¬ 
ботками ЕАХ и АЗВ за ото время, включая 
такой полетный эффект, как искажение 
звука при прохождении череп какой-либо 
объект - дверь* к примеру С АІ же и рань¬ 
ше было все весьма неплохо, а теперь вооб¬ 


ще заживем как в сказке. 

Поскольку миссии н большинстве сво¬ 
ем основываются на противостоянии Гар¬ 
ретта человеческим персонажам, АТ те¬ 
перь д сеч жен вести себя более йю-челове¬ 
чески ’' Так, к прим еру, ес-і 11 ох ра н н и к с ме¬ 


чом заметит нас где-нибудь вне пределов 


его досягаемости, он нс будет грозить нам 
издали кулаком, дожидаясь, пока мы на* 


шпигуем сто стрелами, а побежит и приве¬ 
дет коллегу с луком Улу’ппвньт алгоритмы 
патрулировании* - теперь охранники мо¬ 
гут ходить пачками, создавая дополни¬ 


тельные ірудноет Также, по просьбам 
геймеров, охранники будут бплее естест¬ 
венно реагировать на затухание факелов 
и открытые где не надо двери. В том смыс¬ 
ле, что они вообще будут на это реагиро¬ 
вать. С другой стороны, о тзывы некоторой 
чает геймеров заключались как раз я том, 


что играть слишком сложно из-за сильного 


К примеру, два цхрашшка стоят лицом 
друг к другу и под рукой у каждого - вы¬ 
ключатель тревоги. Вырубить их можно 
только одновременно и вдвоем, И так далее. 
Должно быть интересно, Для будущих се¬ 
рий планируется реализовать нечто вроде 
воровского тимплея, где нужно грабить ко¬ 
манду кошеурентой* а убивать никого не.гть- 
зл - только глушить. Но пока все же игра 
ориентирована, в основном* на зігщіеріауег. 

Дизайн уровней в первой части хотя 
и не впечатлял ів плане архитектуры этих 
га мы х уровне й н о бъ і, гг п< > ч ті і ге і ш а лен в об¬ 
ласти задач* которые ставил перед игро¬ 
ком Нахождение решения этих задач и бы¬ 
ло, собственно, самим лакомой частью игры, 
Ьоокіп§ ОІаяз показали себя большими ма¬ 
стерами в области дизайна уровней, и ТІнеЕ 
2 обещает также не уступать по этой части 
Даже наоборот Будет, к приме ру, такал 
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миссия Гарретту поручат похитить неко¬ 
его человека* который патрулирует укреп¬ 
ленное здание, да еще н в есшронождетп 
двух телохранителей. Его нельзя убить, пи¬ 
тому как он нужен живым,, а вот у телохра¬ 
нителей таких проблем в отношении пас 
нет. Нет у них проблем и с тем* чтобы вклю¬ 
чить сигнализацию. А потом, даже если мы 
разобрались с телохранителями и оглуши¬ 
ли цель похищения* нам надо будет выби¬ 
раться из хорошо охраняемого здания 
с. этой тушей на плече. . Или. к примеру, 
такое задание надо подставить человека 
из окружения шерифа, подкинув ему вс- 


АІ Так что вышеозначенные улучшения, 
скорее всего, будут ограничены рамками 
высоких уровней сложности. 

К с лову о сложности. Вполне вероятно, 
что заповедь "не убигГ станет обязатель¬ 
ной для всех уровней сложности. Это хоро¬ 
шо. А вот чем, собственно, будут разли¬ 
чаться уровни сложности* пока неясно. 
Разработчики уклончиво отвечают* чти, 
мол. с одной стороны, вы- задания миссии 
будут обязательны для всех уровней слож¬ 
ности, а с другой стороны* из более слож¬ 
ном уровне игралъ вроде как интереснее 
(логично, блин!}. Туманно. 

И о прозвучавшем славе тиіііріауег. 
Да. будет* По забудьте о сіеаіЬтиІсЬ'е, 
Не будет также и ничего типа 'укради го¬ 
лову противника так, чтобы он не заметил”. 
Нет, Будет еоорегаііѵе! Это, кстати, само по 
себе напрашивалось еще в первой части. 
СоорегаЪіѵе будет на 2-4 человека, и под 
нет будут даваться специальные задания* 


і цес т вен н ые д < > ка; *ат і - ттьсн ц в а. Для это го на¬ 
до проникнутъ в его кабинет, Если нас хоть 
к т о-ни ѵ у 0 ь з а м е ті гг, у ч ел овеі и і ше р и с | >а 
будут свидетели того, что от хотели под¬ 
ставить,.* И гак далее, біп^іеріауег высше¬ 
го класса. 

Ьоокіп& СІазз аарскомелдохзали себя 
как настоящие мастера создания оржо- 
нальпых игр с отличным геймплеем. Гени¬ 
альная идея Вора получит достойное раз¬ 
витие, л у перс и, 

И да пребудет с вами мрак! 

Итак* коллеги, теперь вы знаете* чего 
ожидать, Дело наше будет жить, и Второе 
Откровение приведет в наши ряды еще 
Сю л ьше а д е 11 т о в. У ч у гг е* ль ра с к роет п ере д 
нами новые глубины воровского мастерст¬ 
ва, и сила на г па будет расти. Идите же 
в ночь и ждите прихода того часа* когда От¬ 
кровение постучит в вашу дверь. И да пре¬ 
будет с вами мрак! А 
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• ото выхода 


Ос ень >000 і одо 


Похоже. Вші§іе выбрала револю¬ 
ционные проекты своей специально¬ 
стью. Все мы знаем их прекрасные 
стратегии МуіЬ и МуШ II, а увидев 
героиню готовящейся к выходу Опі - 
еще одного баш ийского проекта - да¬ 
же наш Костя Подстрешный нс усто¬ 
ял и выпалил: “Какая девочка' Какая 
девочка, а?!", После чего имел про¬ 
должительную и неприятную беседу 
со своей Ларисой, А разговор этот я 
завел к тому, что недавно игровая об¬ 
щественность опять бодро вскочила 
на уши. где остается и по сей день. 
Причина - анонс Випфе еще одного 
своего проекта. Игрушка Наіо вый¬ 
дет только следующей осенью, так 
что хорошенько разминаем уши - 
нам на них стоять еще целый год. 




Соцреализм 

Ребята из Вштфе подают инфор¬ 
мацию об игре с умом и расстановкой, 
маленькими, тщательно и рожа цен¬ 
ными порциями, чтобы наше поло¬ 
жение “на ушах ' весь следующий 
год было стабильным. Так что тол¬ 
ком, как и положено, известны толь¬ 
ко одна-две сказки о мире игры, не¬ 
сколько полуреа лизованных идей 
технического плана и отдельные за¬ 
думки по организации геймплея. Бес¬ 
связные повизгивания видевших 
трейлеры и неинтерактивную демку 
Наіо в расчет не берем. Я лучше вам 
сам повизжу. Красивые, кстати, 
трейлеры... Небесно красивые. 

На вопрос, будет ли Наіо ориен¬ 
тирована на одиночную игру или же 
на мультиплеер, ребята из Випдіе, 
не моргнув глазом, отвечают: и на то. 


и на другое. Причем обе части в ре¬ 
зультате: окажутся революционны¬ 
ми. невиданными и лишающими да¬ 
ра речи. Как . 1 Ну. у Вшіфе свои мето¬ 
ды... Зачем? Випдіс, понимаете ли. 
хочет охватить как молено более ши¬ 
рокую аудиторию. Столь амбициоз¬ 
ные планы, что ни говори, означают 
для баншйцев уйму работы, и мне 
лично интересно, как они с ней спра¬ 
вятся. В действительности же на се¬ 
годня отработана лишь часть игры, 
отвечающая за физику и окружение, 
а к созданий) геймплея разработчики 
только-только приступили. 

По моти вам 

Одиночная игра предполагает на¬ 
личие какой-никакой сценарной по¬ 
доплеки, и Випдіе здесь во всеору¬ 
жии. Сценарий писался под впечат¬ 
лением новелл серии Кіпцшогісі. ав¬ 
тор - Ьаггу Кіѵсп. По темноте своей 
книжек этих не читал, поэтому ниче¬ 
го сказать о них не могу. Идея же со¬ 
стоит в том. что космический корабль 
с парой тысяч поселенцев, восемьсот 
из которых десантники, падает на 
поверхность древнего артефакта — 
планеты, представляющей собой 
кольцо, вращающееся на орбите га¬ 
зового гиганта. Создала кольцо древ¬ 
няя, почти не упоминающаяся 
в пресс-релизах раса, и неизвестно 
даже, встретимся ли мы с ее пред¬ 
ставителями в течение игры. Зато 
точно известно, что встретимся 
с представителями другой расы. Во¬ 
инственные Соѵепапі, теснящие че¬ 
ловечество на всех фронтах бушую¬ 
щей между двумя цивилизациями 


войны, достают людей и здесь. Чис¬ 
ленный и технологический перевес 
оказывается слишком велик, и един¬ 
ственным выходом для "наших" ста¬ 
новится партизанская война. Кроме 
тот. на планете спрятано множество 
оставленных предыдущими хозяева¬ 
ми артефактов, за которыми обе сто¬ 
роны развернули охоту. Люди — ради 
изменения соотношения сил в свою 
пользу, чужие - в поисках большего 
могущества. 

Железно 

К разработке Наіо приступили 
сразу же после выхода первого МуіЬ 
то есть больше полутора лет быж> по¬ 
трачено исключительно па создание 
движка игры, физики и инструмен¬ 
тов для создания игрового окруже¬ 
ния. Випдіе уже проделала солидную 

часть рабигы, детально проработав 
движок. Теперь, надо думать, ребята 
сэкономят массу времени, так как 
для создания новых эффектов не 
придется писать охапки скриптов. 
Любое явление в мире Наіо. будь то 
отдача при выстреле, полет куска 
грунта из-под буксующего колеса 
или падающая тень - уже забота 
движка. Визитной карточкой Наіо 
можно назвать (да, собственно, и са¬ 
ми разработчики это утверждают) 
внимание к мелочам. Ролик, снятый 
с показанной на Мас\ѴогІсІ КУ демки, 
завораживает. Происходящее па эк¬ 
ране. плохо это или хорошо, не остав¬ 
ляет места для воображения. Пей¬ 
заж выглядит удивительно реально, 
если не считать горизонта, который 
на западе и востоке вздымается в ые- 
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лее-менее ровной поверхности, тогда 
как “специальность" людей - мед¬ 
ленно. но верно месить гусеницами 
грунт на буераках. Тонкости, вроде 
і іод держмва емых режимов сетевой 
игры или максимального количества 
игроков» разумеется, пока не выясне¬ 
ны, но в Вопьре заявили, что, работая 
над ними, будут исходить из того, что 
нам должно быть весело и хорошо, 
а уж котом стараться втиснуться 
в технические возможности. Щедрые 
ребята... Ценю. 

Т!а вопросы о том, каком вид на 
происходящее будет в Наіо - от пер¬ 
вого лица или из-за спины героя, 
разработчики загадочно улыбаются 
и заявляют, что, первое, намерены 
сделать вид от третьего лица удоб¬ 
ным и позволяющим забыть, что на 
мониторе вес происходит не на самом 
деле, и, второе, если мы “думаем, 
будто на протяжении всей игры при¬ 
дется смотреть горою в зад, го не мо- 


бо. Продемонстрированные транс¬ 
портные средства просто бессовестно 
хвалились возможностями, предо¬ 
ставляемыми движком! Трехмест¬ 
ный джип эффектно подпрыгивал на 
буграх, проходил повороты юзом 
и швырялся кусками грунта (кстати, 
всегда того же цвета, что и сам грунт) 
из-под колес, поигрывая независи¬ 
мой подвеской. Летательный аппарат 
чужих расчерчивал небо инверсион¬ 
ными следами, а рядом оставляли се¬ 
дые шлейфы и сияли соплами пу¬ 
щенные вслед ракеты... 

На словах 

Разработчики полны увереннос¬ 
ти, что после своего рождения Наіо 
останется на наших “винтах" надол¬ 
го. Л лучший способ заставить гейме¬ 
ра как следует вжиться в мир игры ~ 
дать пройти ее в одиночку. Предпо¬ 
лагается. что в йіпріе-ріауег мы смо¬ 
жем предпринимать все, что сочтем 
нужным для выживания, то есть не 
планируется іш четкой структуры 
МИССИЙ, нм деления игры на уровни. 
Весь мир Наіо окажется одним це¬ 
лым, а грузиться будет по частям 
и ненавязчиво. Кстати, к. вопросу об 
организации мира игры: здесь ничто 
не появляется просто так и ничто 
просто так не исчезает'. Любое изме¬ 
нение на карте обосновано, то есть 
разрушенное однажды здание вряд 
ли чудесным образом восстановится, 
а труп останется лежать, пока не 
сгниет или пока кто-нибудь не втоп¬ 
чет его в землю гусеницами. Основ¬ 
ная идея Наіо состоит, напомню, 
в выживании на контролируемой 
противником территории, напичкан¬ 
ной, к тому же, артефактами инопла¬ 
нетян. Соответственно, чтобы вести 
боевые действия в таких условиях, 
у горстки поселенцев нс хватит ни 
живой силы, ни оружия с боеприпа¬ 
сами. А значит, придется ради сохра- 


ѴѴУАѴ САМШАѴЮАТСЖ СОМ 


нения первого заимствовать второе 
и третье у самих Соѵепапі. Понимае¬ 
те?! В процессе игры мы “примерим" 
іш себя целую кучу "наших" и “чу¬ 
жих" машин, летательных динара- 
■ гоа и вооружения! Обещают, что ва¬ 
рьироваться эта куча будет от ору¬ 
жия для рукопашного боя до орби¬ 
тальных бомбардировок! Такие вот 
дела. 

Насмотревшись трейлеров о ге- 
і рои чес кой тройке десантников, лихо 
і управляющейся одновременно 
с джипом, установленным на нем пу¬ 
леметом и собственным табельным 
оружием, игровая общественность 
: принялась хором воспевать Ііаіо как 
1 многопользовательский Асііоп но¬ 
вого поколения'’. И небезоснователь¬ 
но. Повторюсь, к создания г собствен¬ 
но г ей мп лея Наіо едва приступили, 
но если обещания, уверен, уже га¬ 
рантирующие Вшіфе приличные до¬ 
ходы от продажи футболок с эмбле¬ 
мой игры, гаки воплотятся в жизнь, 
мы получим прекрасную замену 
ТгіЬед, Трудно представить, как ре¬ 
бятам из Випфе удастся сбалансиро¬ 
вать такую игру, но как уже было 
ска за но выше, і юл і и игроков пробегут 
интервал от простого пехотинца 
(кстати, с приличным арсеналом 
ручного оружия) до танкиста или пи¬ 
лота штурмовика. Причем предпола¬ 
гаются многоместные машины. 


жем быть более неправы", . Заодно 
утверждается, что столь удачному 
сочетанию преимуществ двух под- 
жанров поможет уникальная систе¬ 
ма наведения. В чем заключается ее 
уникальность “ пока загадка. 
В Випдіс считают, что вид управляе¬ 
мого нами в данный момент солдата 
или машины даст более полную ин¬ 
формацию о происходящем. Так, на¬ 
пример, мы узнаем количество ос¬ 
тавшихся в установке ракет, просто 
взглянув на нее, а при управлении 
танком, башня которого находится 
под контролем другого игрока, выяс¬ 
ним, с кем воюет наш компаньон. 



Казнить нельзя 

Будет еще много-премного всего. 


то есть, к примеру, в одиночку уп¬ 
равляя танком, вы сможете стрелять 
из его пушки только вперед, а приви¬ 
легия- стрелять, управляя башней, 
получит лишь “специализирован¬ 
ный” стрелок-радист, уже второй 
член экипажа. И. наконец, играть 
можно будет не только за людей, 
но и за Соѵепапі В их распоряжении 
окажется разномастное энергетичес¬ 
кое оружие вместо “людского” огне¬ 
стрельного и быстроходные машины, 
прекрасно перемещающиеся по бо- 


Снежные, горные и водные пейзажи, 
множество летающих, колесных 
и плавучих видов транспорта, огром¬ 
ные арсеналы ручного оружия и еще 
куча всего, о чем пока можно только 
догадываться. Но действительно зна¬ 
чительным все это станет лишь при 
условии, что бангийцы смогут со¬ 
брать из всех этих элементов игру 
Полагаю, есть серьезный повод наде¬ 
яться. что когда это случится, в слу¬ 
чае с Наіо слово “игра” можно будет 
писать с большой буквы. а 
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Уже при первом взгляде на демку не- 
произвольно вырывается: “Здорово! Дегт- 
с г вител ьно здорово'' Игра полностью 
преобразилась: новый движок, новые 
миссии, повое оружие, все новое- Пойдем 
по порядку. 

Игровая обстановка заметно оживи¬ 
лась и стала гораздо приятней на вид. 
Пора забыть про унылые пейзажи пер¬ 
вой части с плоскими деревьями и будто 
сложенными из кубиков детского конст¬ 
руктора постройками. В продолжении 
куда более яркая палитра, большее коли¬ 
чество полигонов для каждого объекта, 
шикарнейшая анимация персонажей 
(кто бы видел, КАК они умирают!), куча 
красочных аффектов, в общем, - услада 
для глаз. Из железа выжимается практи¬ 
чески все, но при этом не вовсе не таким 
образом, чтобы на экране получалось 
слайд-шоу. Демка без малейшего намека 
на торможение бегала на Р233ММХ-48 
с первым Ѵекхіоо. Хорошая заявка. 

Изменился не то чтобы характер 
миссий (как было - “восстанови справед¬ 
ливость и спаси мир", так и осталось), 
а их, скажем так, геймплей* Во-первых, 
больше нет лимита времени (по крайней 
мере, в демке). Во-вторых, авторы ото¬ 
шли от чистого асііоп в пользу большей 
интеллектуальности. Нет смысла вры- 
б а ться в р я ды врага с пуле м ето м пап ер е - 
вес и начинать косить всех подряд - дох¬ 
лый номер. Если вас не снимут на подсту¬ 
пах к позициям противника, то точно 
уложат в первую пару секунд. Теперь 
нужно думать над каждым шагом, пото¬ 
му что при отсутствии предварительного 
мыслительного процесса, этот шаг может 
стать последним. Можно попасть под пе¬ 
рекрестный огонь, можно - под пули при¬ 
таившегося на крыше снайпера, возмож¬ 
ностей умереть - хоть отбавляй. 

Изменился и арсенал спецназовцев. 
Он существенно расширился, и теперь 
в него включены 1 9 наиболее крутых пу¬ 
шек производства различных стран. 
Правда, не обошлось и без некоторых, 
не скажу, что неприятных, но ляпсусов. 
Например, можно вооружить своею бой¬ 
ца Калашниковым или снайперской вин¬ 


товкой Дегтярева. Представляю картину 
- в логово террористов влетает бравый 
янки и начинает косить всех из АКМ... , 
Помимо непосредственно ствола, бойцу 
можно дать аптечку, взрывчатку и гра¬ 
наты, 

і 

Хочется сказать пару добрых слов 
и о врагах. Они почти начали соображать ; 
Теперь не ждите, что после шального вы¬ 
стрела на звук выбежит вся охрана объ¬ 
екта. доверчиво подставляясь под ваши 
пули. Наоборот, они будут стараться под¬ 
красться незаметно, А после ранения 
и вовсе станут прятаться. Кстати, о ране¬ 
ниях. Похоже, мы. наконец, получили 
нормальную модель повреждений* Лю- ; 
бой противник снимается выстрелом 
в голову, в то время как попадание в за¬ 
щищенную бронежилетом грудь только 
свалит сто на землю и, похоже, разозлит. 
Равно как и попадания в конечности. 

Напоследок несколько слои о вашей 
команде. На задание выходят четыре че¬ 
ловека. Перед высидкой вы можете опре¬ 
делиться е выбором персонажа, отдав 
предпочтение пехотинцу, взрывнику, 
гранатометчику, штурмовику (он с дро¬ 
бовиком), пулеметчику или снайперу. 
Остальные выбираются и вооружаются 
компьютерам, исходи из контента мис- 



прицела с термографом. То есть вы смо¬ 
жете разглядеть врага, даже если он 
спрячется, скажем, за ящиком или сте¬ 
ной. и заранее подготовить теплую 
встречу. А вот с автойаведением придет¬ 
ся проститься Теперь не достаточно про¬ 
сто повернуться в сторону врага и на¬ 
жать “огонь", придется предварительно 
прицелиться. 

Вот и все на данный момент. Но уже 
сейчас можно делать определенные вы¬ 
воды, Игра удалась, причем удалась на 
славу. На такое не жалко потраченных 
денег, тем более что покупать будем не 
кота в мешке. Лично я искренне рекомен¬ 
дую ее всем поклонникам жанра. Его ро¬ 
дители не ударили в грязь лицом и сде¬ 
лали все, чтобы мы не остались разоча- 


сш. 

В самой игре можно выбирать между 
видом от первого иди от третьего .лица. 
Помимо этого, возможно использование 
бинокля, прибора ночного видения и, ес¬ 
ли оружие оборудовано им, оптического 


ропаны, по-моему, им это удалось. 

Р.5. На момент сдачи материала в ну¬ 
мер* пн же момент сдачи нумера на вер¬ 
стку, появилось сообщение, что ЗресОрз 
2 ушли на прилавки... А 
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парника, погибшего в же¬ 
лезнодорожной аварии. 
Это вурдалаки взорвали 
поезд - отомстили за то, 
что два года назад Незна¬ 
комец вырезал стан і обо¬ 
ротней в Вос точной Герма¬ 
нии. Тогда он путешество¬ 
вал с с умасшедшей, но до- 


- Но Его нельзя убить. Он бес¬ 
смертен... 

- Если бы ты знал, сколько бее - 
смертных существ я убил... 

Незнакомец 

Когда я пишу эти строки, в мою 
зверь скребутся мертвецы, а за ок¬ 
ном воют банши. Я надеюсь, что вур¬ 
далаки не перегрызли телефонный 
провод, и статья успеет отправиться 
в редакцию Полуметровые черви 
опыт землю, пытаясь пробить пол 
моего скромного жилища, а огром¬ 
ные летучие мыши парят над кры¬ 
шей дома. Все. что осталось у меня - 
это верный двуствольный обрез, ко¬ 
робка волчьей дроби и бутылка вис¬ 
ки. Думаю, что смогу дотянуть до ут¬ 
ра. Если конечно, не сойду с ума. 

Увидеть Париж, и ногами 

его, ногами! 

Два красных луча лазерных 
прицелов скользят по обшарпанным 
стенам домов, выискивая цель. Вот 
что-то проковыляло в дверном про¬ 
еме, оставляя за собой пятна темной 
крови и отвалившиеся куски мяса. 
Человек в широкополой шляпе идет 
по пустому городу, спокойно отстре¬ 
ливая мертвецов. Даже друзья зо¬ 
вут его Незнакомец, хотя сам он ут¬ 
верждает, что друзей у него нет. 
Сейчас ему позарез нужно найти бу¬ 
тылку рома, чтобы воскресить на¬ 


вольно симпатичной полу- 
вампиркой Светланой. А еще через 
два года Незнакомец уже будет 
в Чикаго расстреливать из авто¬ 
мата Томпсона Франкенштейнов 
мистера Капоне. Что потом? Может 
быть. Париж? 

Ноктюрн не появился из ниш ку¬ 
да. Разработчики регулярно выкла¬ 
дывали в сеть скриншоты и новости, 
рассылали пресс-релизы игровым 
сайтам, ограниченное число фана¬ 
тов ждали выхода игры. Но никто, 
пожалуй, даже сами разработчики 
из Тегтіпаі Ееаіііу нс предвидели 
такого успеха. Переворот соверши¬ 
ла демо-версия, а вернее две демо¬ 
версии. вышедшие одна за другой. 
Геймерам неожиданно понравилось 
рубить мертвецов лопатой или рас¬ 
стреливать зомбяков из автомата 
Томпсона. “До 10 - опіу апсі Когеѵег", 
- стоит на коробке с игрой, и разра¬ 
ботчики заявляют, что ІМосШгпе - 
весь из себя ужасный и кошмарный. 
Сцены насилия, крови и даже (где 
мораль!?) обнаженных тел пошат¬ 
нут чуткую психику неоперившихся 
отроков, и те вместо просмотра 
МТѴ, примутся лазить по порносай¬ 
гам, воровать завтраки у однокласс¬ 
ников или пользоваться нелицензи¬ 
онным П.О... 

Вы не знаете, что такое 

Ноктюрн? 

Представьте себе игру, раесчи- 



■ Докюрихо, симпатичном, но сейчас занята 
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Константин Подстрешный 


тайную на то, чтобы в нее играли но¬ 
чью. Конечно, можно запустить 
Мосіигпе и днем, только вы ровным 
счетом ничего не увидите. На черном 
мониторе будут появляться пятна 
подозрительного происхождения, 
которые только в темноте обретут 
свои истинные ужасные очертания. 
Первое, что попросит у вас N 001 игпе 
- это настроить опции экрана. 

Как вы все, несомненно, знаете, 
Теодора Рузвельта убил оборотень 
во время Испано- Америкой войны, 
когда президент посещал Кубу 
с дружеским визитом. Случилось 
это в 1898 году. К счастью, незадолго 
до кончины он своим президентским 
указом организовал создание агент¬ 
ства ЗроокЬоице, которое занима¬ 
лось разборками со всякой чертов¬ 
щиной и повсеместным искоренени¬ 
ем зла. Что-то вроде “Охотников за 
Привидениями" или “Людей в Чер¬ 
ном", только гораздо серьезней. Ес¬ 
ли у агента Малдера отобраі ь Скал¬ 
ли, если бы он жил в 30-х годах и не 
был бы таким сопляком, то из 
ФБР’овца вполне бы мог получиться 
неплохой агент. Главный герой 
Ыосіш пе - лучший охотник агентст¬ 
ва. Зовут его Зігапдег, он болен не¬ 
излечимым сарказмом и ненавидит 
: монстров. 

Ноктюрн состоит из четырех 
эпизодов, следующих один за дру¬ 
гим: Германия 1927, Техас 1981, Чи¬ 
каго 1933 и Франция 1935 - почти 
десять лет из жизни спецагента 
пролетит перед вашими глазами. 
Даже его характер поменяется за 
это время. Если в начале игры на 
просьбу секретарши назвать пароль 
он спокойно отвечает, то в послед¬ 
нем эпизоде Незнакомец обещает ее 
пристрелить. Хочется хлопать в ла¬ 
доши и кричать "Браво!" Только 
: ведь никто не услышит. А если и ус- 
: лышат, то придут и съедят... 

Когда я на почте служил 
вещмешком 

Вас никогда не бесила мысль 
! о том, как же умещается инвентарь 
в карманах героев игр? Если авто¬ 
мат, пистолеты и даже ружье для 
охоты на слонов еще можно спря¬ 
тать под широкой полой плаща, 
то совковая лопата уж точно никак 
в карман не влезет. Даже в карман 
спецагента, как бы он не старался ее 
туда засунуть. А он собственно и не 
старается, в 30-х годах о спецслуж¬ 
бы идиотов еще не брали. То, что 
физически не может уместиться 
в инвентаре - ногу монстра, ящик 
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с динамитом или ту же лопату аген¬ 
ту приходится таскать в руках 
Черт! О чем это я!? Говорю о карма¬ 
нах. не рассказав о том. чем нам да- 
: дут их наполнить. Арсенал оружия 
огромен. Разработчики даже разби¬ 
ли его на пять групп, как в НаІБЕіііе 
Свинцовые пули, серебряные пули, 
пули со святой водой и ртутью, 
а еще арбалет, огнемет, ружье для 
охоты ни слонов, автомат Томпсона, 
топор, осиновый кол, ледоруб... 
В первых трех эпизодах оружие во¬ 
обще не повторяется, неизменными 
остается только пистолеты Незна¬ 
комца. А как он держит "стволы”! 
Когда Незнакомец достал свои коль¬ 
ты. я понял, что Бандерас - криво¬ 
рукий неудачник. Стрельба из Том¬ 
ми Гана в лучших традициях ганг¬ 
стерских боевиков, по зомби бук¬ 
вально разваливающимся под гра¬ 
дом свинца. Смерть каждого врага 
особенная: мертвецы рассыпаются 





В Рекламный скриншот г коробки Ноктюрна, сделан 
при помощи читав - никакого огнемета в "Техасе" 
не 1 ;( 


в прах, у вурдалаков медленно гас¬ 
нут глаза, банши вспыхивают суе¬ 
тливым огнем... А когда мертвая ко¬ 
рова медленно подходит к Незна¬ 
комцу, чтобы пнуть его пару раз 
гнилыми рогами, и обрез разносит 
ей череп - это запоминается надол¬ 
го, поверьте! 

Они выросли и сожрали сво¬ 
их родителей 

Монстры! Милые, добрые суще¬ 
ства. которые гонялись за нами 
в Диггере и Капитане Комике, потом 
они ожирели, размножились, оброс¬ 
ли спрайта ми и полигонами, но так 
и не потеряли своего тайного очаро¬ 
вания, Что бы мы без них делали? 
Более 80 тварей нашло себе приют 
на лазерном диске с надписью 
НосШгпе. Одних зомби - десятки! 
Проработка внешности каждой мо¬ 
дели впечатляет. Их нельзя назвать 
идеальными, по когда гигантская ле¬ 
тучая мышь с недоразвитыми кры¬ 
льями выпрыгивает из-за занавес¬ 
ки, зомби выкапываются из могил, 
а вурдалаки прыгают но крыше по¬ 


езда, разве до этого вам.’ Вы стреля¬ 
ете мертвецу из арбалета в ногу, 
и он начинает медленней идти! А за¬ 
ряд дроби выносит мозги трупу, за¬ 
ливая Все вокруг черной кровью. 

Геймплей постоянно завязан на 
фишках с монстрами - то нужно 
пристрелить какого-нибудь импа. 
то отобрать ключ у мертвого шери¬ 
фа, который этому отчаянно сопро¬ 
тивляется. Трудно было вывести 
двух упрямых стариков из их до- : 
ма - то старого ковбоя, то толстую 
тетеньку по дороге в церковь сжира¬ 
ли монстры, Монстры по жизни хо¬ 
тят кушать. 

Тормоза - белокрылые 

лошадки... 

"Мне. пожалуйста, где-то около 
двух гигов места под инсталляцию 
и еще пару сотен мег под свои”, - го¬ 
ворит Ноктюрн, небрежно помахи¬ 
вая золотой цепью и расставив 
пальцы правильным базисом. Кроме 
этого, для нормальной игры требу¬ 
ется порядка 128 МЬ ОЗУ. А по¬ 
скольку автор этих строк представ¬ 
ляет собой образец нищенства рус¬ 
ской журналистики, то чтобы на мо¬ 
ем пентиуме 450 с 12 иеговой вудой 
и 64 оперативки Ноктюрн мог нор¬ 
мально идти, пришлось ограбить 
компьютеры в редакции на пару ди- 
мов, И действительно, время на іоасі 
сократилось с четырех минут до не¬ 
скольких секунд. 

За время игры перед нами прой¬ 
дут все оттенки черного. Естествен¬ 
но. есть и другие цвета: красный 
(кровь) и зеленый (кровь), но доми¬ 
нирующим является именно черный 
(тоже иногда кровь), Если пригля¬ 
деться, то станет видно, что задние 
фоны - это отрендеренная картинка, 
наложенная на трехмерный каркас. 
Постоянно развевающийся плащ 
и совершенно убойный фонарик 
Темная длинная тварь прилипла 
к ногам Незнакомца, ее имя Тень, 
и она активно реагирует на любой 
источник света. Такой тени вы еще 
нс видели нигде. До Ноктюрна все 


Я хочу! 

Мне темно ѵ страшно ' 1 

Все очрнь просто: яркость 
можно регулировать кнопками П1 
: увеличить) и К12 (уменьшить) 

Хочу посмотреть на Незна¬ 
комца « старой шляпе! 

Нажмите РІО и введите в по¬ 
явившуюся строку "окііті”. 

Хочу, чтобы шел снег! 

Нажмите РІО и введите в по¬ 
явившуюся СТРОКУ УіЮ'ѵѴЗІОГТП 
Хочу большую голову! 

Нажмите РІО и введите в по¬ 
явившуюся строку “ЪфЬеай”. 

Хочу, чтобы враги замерзли! 
Нажмите РІО и введите в по¬ 
явившуюся строку “ітееяег”. 

Я уже и не знаю, чего хочу' 
Нажмите РІО и введите в по¬ 
явившуюся строку ‘Ьі§Ьоот 
____ 

тени были фигурами, составленны¬ 
ми из треугольников — то есть явля¬ 
лись совершенной нелепицей ~ 
и только в этой игре тень стала чем- 
то расплывчатым, скользящим по 
стенам. Кровь! Мы давно не видели 
такой отличной крови. Она капает 
с лезвия, после того, как топором 
размозжили голову полуголой ведь¬ 
ме Она стекает со стен мутными по¬ 
теками и капает из отрубленных рук 
мертвяков. Тем, что за агентом, если 
пройти по луже крови, остаются 
следы, никого сейчас не удивить, 
но вот если он постоял в луже то 
следы сочные, а если слегка про¬ 
шел - то нечеткие, а если вступил 
одним ботинком ” то и следы оста¬ 
ются только от этого ботинка. 

Графика — парадокс, но на ком¬ 
пьютерах с чипсетом Ѵоосіоо игра 
лучше выглядит без ускорения, чем 
с ним. (Кет: именно на Ѵоосіоо ~ это 
признают даже разработчики. 
Ко всяким ТЫТ данное замечание не 
относится). Кроме того, с аппарат¬ 
ным ускорением игре нужно 96 МЬ 
ОЗУ, а не 64, как при софтверном 
(хотя проверено па практике - о Г) Ст¬ 
ран от а ет и при 64). 

Музыка - это здорово, музыка - 



■ Секреюршо. Симпатичная, но такая яуро! 
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I Команда разработчиков, особое внимание обратите на № I I и N612 


это хорошо, страшная и симпатич¬ 
ная. Лучше музыки в игре только 
диалоги, насыщенные сарказмом 
и черным юмором. 

Ложка дегтя в бочке крови 

Как и во всякой, даже самой хо¬ 
рошей игре, партия Ноктюрна не 
і пшена фальшивых нот, Во-первых, 
это системные требования Ну, нече¬ 
му так в Ноктюрне тормозить! Нече- 
' му! Конечно. активное освещение 
и тени могут потребовать себе по¬ 
больше памяти - это все совершен- 
1 но понятно, Но не на машине, где 
; Ипгеаі просто летал! Поэтому про¬ 
рочить популярность Ноктюрну на 
5 просторах нашей таинственной ро- 
; дины было бы неосмотрительно, 
і Не у всякого геймера есть 64, не то 
что ] 28 МЪ. 

Очень впечатлила начальная за¬ 
ставка, снятая в духе хроники ЗОх 
годов, но, к огромному сожалению, 
у авт оров не хватило денег или же¬ 
лания. чтобы снять наставки для 


конца каждого эпизода. А ведь акте¬ 
ры-то есть! 

В плане геймплея - некоторые 
загадки довольно тяжело решить не 
по причине их чрезвычайной заум¬ 
ности а из-за небрежности испол¬ 
нения. Например, чтобы перепрыг¬ 
нуть через обрушившийся МОСТ 
в пещере потребовалось попыток 
20, или поиски ма к ладбище трех се¬ 
реньких микроскопических ключей, 
украденных импами. Кроме того, 
странным показалось, что ящик 
взрывчатки делает БУМ ! только по¬ 
сле выстрела по нему и совершенно 
не обращает внимания на взрыв 
связки динамита или падения с пя¬ 
тиметровой высоты. Монстры любят 
залезать в стены и даже частично 
выглядывать с противоположной 
стороны, кстати, этот глюк, можно 
использовать себе во благо - иногда 
удастся зарубить тварь за закрытой 
дверью Ребята из ТегтіпаІ Кеаійу 
зачем-то наделили Незнакомца воз¬ 
можностью ночного зрения - ужас¬ 


нет вида от* первого лица. Качест¬ 
вом напоминает черно-белый теле- 
; визор моего детства с переломанной 
антенной, когда дедушка в остерве¬ 
нении лупил по нему мешеном. При¬ 
ятно пару раз посмотреть на Свет¬ 
лану иод другим ракурсом, по фиш¬ 
ка эта в игре практически не ис¬ 
пользуется _ лучше бы код движка 
оптимизировали. 

Последний гвоздь в крышку 

гробе 

Разработчики, которые до этого 
создавали только леталки и гонки, 
смогли сделать нечто особенное. 
Мрачный сарказм Зіпт&ег'а здоро¬ 
во смотрится на фоне готических 
ужасов в ноктюрновских тонах. Ко¬ 
нечно, N 001 игле не станет игрой на 
все времена и не поднимется до 
уровня Ооога, но уже сейчас Интер¬ 
нет пестрит фанатскими сайтами, 
а ТегтіпаІ Кеаіііу задумывается 
над продолжением или аскі-оп'ом. 
Надеемся, и то и другое будет. Пока 
же всем любителям Пенісіепі Еѵіі, 
Аіопе іп ТНе Оагк и прочих 
асііоп/асі ѵеп 1ш*е с трехмерными 
; персонажами и отрендеренньши 
фонами следует взяться за твердый 
орешек по имени ИоеШгпе. Поверь¬ 
те, в нем лежит вкусное ядрышко. 
Только купите себе і 28 МЪ опера¬ 
тивки. 

Р.Я А еще можно капканы на 
оборотней ставить, а еще... Помоги¬ 
те, они все-таки выбили дверь! По¬ 
чему мне гак холодно? Почему... 



время освоения: от 0.5 до 5 чеков 
Сложность; средняя 
Знание английского: не требуется 
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Требуется 

імдуетсе 


РепНит 100, 16 МЬ РАМ 
РепіІііт 166 
ѴѴіпсІоѵ/з 95, 98 


С тп а тпън писем щ ас тс я л іоел і у 
командиру, полковнику запаса 
Александру Григорьевичу Далженка , 

который в 1985 году 
п родемонст р и ровсиг 
мне собственный 100 ( ( способ 
прохождения седьмого жрана Оіддег'а, 

Игра класса ЕіегоаНЛГсѵге 

Когда я был совсем неопытным, 
меня учили, что в процессе написания 
ревьюнтек не нужно рассказывать на¬ 
роду о себе, лучше больше внимания 
уделить самой игре. Теперь, когда я 
поседел на 95 процентов, я понимаю, 
что должны быть исключения и из 
этого правила. Тем более, для главре¬ 
дов :). 



Так вот. в Москве я оказался 
и ІІЖ.1 году, в то время персональная 
ХТ’шка была настоящим сокровищем. 
Мой товарищ по службе в Крыму Со- 
режа Шершнев работа, ! на ВЦ в одном 
из институтов, и ему я должен сказать 
все мои “спасибо” за то, что он позна¬ 
комил минн г компьютерными играми 
вообще и і>і§ёегам в частности А йо¬ 
гом были: ОИѵеЦі у Татьяны Иванов¬ 
ны из НПО им. Лавочкина, моя первая 
домашняя, е позволения сказать, пер¬ 
соналка ьі Элект рс) н и на МС -1502”, 
'родная” ГВМчшс іса я ХТ у баллисти¬ 
ков в евпаторийском Центре дальней 
космической связи... 

Я п сегодня пару раз в день обяза¬ 
тельно запускаю тот самый древний 
И'щцег. который усилиями забугор¬ 
ных умельцев теперь прекрасно себя 
чувствует на машинах с процессорами 
Реп і іи пт Мне кд жегся, что этой игре 
уготована вечная жизнь, По крайней 




мере, у нее очень прочное положение 
в моем личном Тор 10. 

Спасибо ветряным 

мельницам 

Оригинальный ОІ§вег выпустила 
в 1983 году \Ѵ'іпс1пч11 8оГ1 шаге. Сегодня 
никто толком не знает, как идут дела 
у этой фирмы, и существует ли она во¬ 
обще. В то же время у 1>і§§ега просто 
не было достойных конкурентов. Их 
и сейчас немного. 

В игре есть всего восемь экранов, 
в каждом нужно собрать с!і§|*ог’ом 
изумруды или перебить популяцию 
поЪЪігГов. Оружие диггера - что-то 
вроде энергетической пушечки, кото¬ 
рой требуется достаточно продолжи¬ 
тельная перезарядка, Ноббины гоня¬ 
ются за нашим героем и убивают его 
в момент касания. Они не в состоянии 
проделывать ходы в игровом поле, за¬ 
то при встрече с себе подобными могут 
мутировать в ІІоЬЪіп’ов, которым про- 
грыэаиие пути - в удовольствие. 

Если диггера какое-то время не 
смогли укокошить - появляется бонус- 
вишеика. После ее уш>требления 
жертва некоторое время может поохо¬ 
титься на обидчиков. 

По мере набора очков игра услож¬ 
няется - противники начинают вести 
себя более агрессивно, увеличивается 
и их скорость, мутации начинаются 
с первого же соприкосновения. В такой 
ситуации от игрока требуется точный 
расчет и маневр, хладнокровное при¬ 
менение тактических приемов. 

И каждый раз. проиграв, мыслен¬ 
но проводишь '"разбор полетов’ 1 и обе¬ 
щаешь себе, что подобную глупость 


в следующий раз ни за что не повто¬ 
ришь. Повторяешь - не ту, так другую. 
И стремишься опять отыграться. 
Впрочем, кому я пытаюсь втолковать, 
что от хорошей аркады невозможно 
оторваться? 

Ооккѳг 2000 

Не припомню, чтобы были попыт¬ 
ки сделать римейк Ві§§ег’а. В 1984- 
1985 гг. под видом народного творчест¬ 
ва в кружке умелые руки" было вы¬ 
пущено несколько і шдели ж, не более 
того. Появился даже редактор, в кото¬ 
ром можно было паваять собственные 
игровые экраны 

И вот - 2000 от ДОКА Ме¬ 

диа. Для начала я сразу отвечу на 
главный вопрос - является ли эта игра 
точной переделкой Пщдст'а? Пет, 
не является. Хорошо это или плохо - я 
скажу чуть ниже. 

Игра полностью перерисована, 
изображения новых героев разитель¬ 
но отличаются от чнтырехпветных 
прототипов. Аналоги ноббинов и хоб¬ 
би нов вписываются в игру идеально, 
сам же диггер великоват, что несколь¬ 
ко сбивает с толку в моменты, когда 
требуются ювелирные маневры. За¬ 
канчивая разговор о графической реа¬ 
лизации, позволю себе выразить ис¬ 
креннее негодование по поводу одно¬ 
образного зеленого фока всех игровых 
экранов. Для чего вам, господа дизай¬ 
неры, было да депо 250 цветов-то? По¬ 
лучается, что в 1993 году этот фактор 
учли, Или просто не поленились “ 

На смену 8 оригинальным уровням 
пришли 55 (для одиночной игры). Что 
касается дизайна - в наличии полный 
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разнобой, плавного роста от простых 
уровней к сложным не наблюдается* 

Ба нальные варианты соседствуют 
С действительно интересными, требу¬ 
ющими тактической смекалки, В неко¬ 
торых случаях нужно просто нанести 
точечный удар - для перехода к сле¬ 
дующему этапу требуется оприходо¬ 
вать одиі [-единственный кристалл, 

В отличие от оригинала встречаются 
уровни размером в несколько экранов. 
По моему мнению* напрасно они это 
сделали* У игрока отняли возмож- : 
ноетъ оценить сложившуюся ситуа- 
пню с одного взгляда. А это неизбежно 
повлечет потери в количестве жизней , 
(пока схема уровня не отложится 
в долговременной памяти), 

Отпрыску ІУщ^ет а. не передались 
по наследству некоторые важные 
фишки, В частности, он потерял с по- Г 
собность уткнуться носом снизу в ме¬ 
шок с деньгами и удерживать его от 
падения. Более того, если оригиналь¬ 
ный рудокоп в таком положении мог 
произвести выстрел назад, то теперь - 
увы* 

Самое неприятное - и диггер, и его 
оппоненты дни га ются с едина новой 
скоростью! Прежде баланс достигался 
за счет того, что диггер с гтешопц»ю ма- 
невра мог оторваться от превосходя¬ 
щих его в скорости ноббиков, Теперь 
же его как раз во время маневра и на¬ 
стигают Эато он стал быстрее разво¬ 
рачиваться на 180 градусов и научил¬ 
ся стрелять практически в упор. 

Хорошо еще, что удалось сохра¬ 
нить не которук» случайность в поведе¬ 
нии неприятеля* которая подбрасыва¬ 
ет время от времени настоящие сюр¬ 
призы. А вот интеллект мутантпв-хоб- 
бинов подкачал. Никогда прежде они 
не дозволяли себе подставляться иг* 
року под выстрел. Они всегда догоня¬ 
ли его. оставаясь на некотором рассто¬ 
янии ію диагонали. А теперь - под¬ 
ставляются. 

По другому стал работать меха¬ 
низм передвижения мешков с золотом 
- если диггер упрется в мешок и нач¬ 
нет его толкать* то он словно прилипа¬ 
ет к нему, теряя на какое-то мгнове¬ 
ние маневренность, Тут ему и смерть. : 

В случае убийства падающим 
мешком последнего противника на 
уровне, игра в ту же секунду автома¬ 
тически переходит в следующий эк¬ 
ран, не отслеживая траекторию паде¬ 
ния мешка до конца. Благодаря такой 
"мелочи’' мой диггер пару раз уцелел 
о совершенію безнадежной ситуации* 
т.к* в следующую секунду мешок на¬ 
крыл бы и его. 

Забудьте о классической фоновой 
мелодии Рорсогп (“Воздушная куку¬ 
руза”), ей па смену пришли авторские 
композиции, которые сами по себе хо¬ 
роши, но с Рорсогп не сравнятся. Даже 
при его воспроизведении на РС 
Зреакег е. Криминалом же, ІМНО, яв¬ 
ляется то. что при реализации бонуса- 


ШМ ОАМЕ N АѴІ ОАТОК.СОМ 



АСТІОН* АВСАОЕ 


КЕѴІЕМ 


вишенки музыка остается неизмен¬ 
ной. Приходится все время следить* 
кто кого ловит, мы их или они нас. 
В результате получилось, что музыка 
перестала быть носителем достаточно 
важной дли игрока информации 

Что касается эффектов, то все по¬ 
едания кристаллов или злата сопро¬ 
вождаются одним и тем же невнятным 
звуком, заставляющим вспомнить, 
с каким смачным "зжиком ' поглоща¬ 
лось золото оригинальным диггером* 

Слегка изменилась система накоп¬ 
ления очков Если раньше за каждые 
восемь подряд съеденных изумрудов 
(ней ре р ы в ноет ь по* щан ия цодтве рж - 
далась проигрыванием октавы звуков) 
начислялся бонус, то теперь этого нет. 
Была фишка, и нет ее, - плохо, госпо¬ 
да. Золото в разбившихся мешках те¬ 
перь суммируется, что несколько уп¬ 
рощает задачу игроку Более того, зо¬ 
лотые россыпи лежат дольше и оста¬ 
ются доступными даже в случае гибе¬ 
ли диггера. В результате, преемник 
иногда успевает воспользоваться ре¬ 
зультата ми деятельности предшест¬ 
венника* 

Римейк часто использует не одну, 
а несколько точек генерации монстров. 
Эту особенность отнесем к положи¬ 
тельным моментам. Хотя опа и суще¬ 
ственно прибавляет головной боли иг¬ 
року. зато де лает игру разнообразнее. 

Стреляет новый диггер красиво* 
да и сигнальная лампочка загорается 
облагороженным салатовым светом. 
Правда, имеется непростительный не¬ 
достаток - ни при каких условиях вы 
не сможете прикончить одним выст¬ 
релом двух "наложившихся' 7 друг па 
друга противников. Опять просмотре¬ 
ли? 

Появилась возможность выбора 
уровня сложности. Если сравнивать, 
то старый ВІ^дет однозначно шел па 
максимальном, Если не выше. 

При желании можно переопреде¬ 
лить управляющие клавиши, В клас¬ 
сическом варианте стреляют Р1, мож¬ 
но было бы так и оставить по умолча¬ 
нию, Не оставили :). 

Право на жизнь 

Пора итожить изложенные выше 
мысли. На самом деле, главный вопрос 
для любой игры заключается в том, 
интересно ли в нее играть. Так вот - 
в 20110 играть вполне можно. 

Просто это другая игра, с другим 
геймплеем, другой динамикой поведе¬ 
ния действующих лиц и исполните¬ 
лей. Нужно четко отдавать себе отчет, 
что перед вами достаточно неплохая 
реализация древней, но от этого не ме¬ 
нее великолепной* идеи. 

Не стоит также сбрасывать со сче¬ 
тов мультиплеер, в который, к сожа¬ 
лению, я побаловаться просто не ус¬ 
пел. Монголы помешали, позвали са¬ 
рацином выносить, полководческого 
гения им, видите ли, не хватало. 



Вот только в чем и сомневаюсь* так 
ЭТО в ТОМ, СТОИЛО ли городить огород 
- таких размеров. Едва ли кто-то поста¬ 
вит перед собой задачу пройти вес 55 
уровней без перерыва на обед, сои, ки¬ 
но, прогулку с ребенком или разгово¬ 
ры при лупе. При таких масштабах 
возникает резонный вопрос: “Где 
5АѴЕ, Багира?” 

: Не правильнее было бы "содрать" 

у старого доброго прототипа систему 
с десятком уровней и прогрессирую¬ 
щей вредностью противника? Ведь 
в аркады не играют подолгу, это заня¬ 
тие для обеденного перерыва, убиения 
времени на фоне ожидания рейсового 
автобуса, краткого отдыха типа "пере¬ 
мена деятельности”. Важно не пройти 
все уровни* важно превзойти собст¬ 
венный или товарищеский результат, 
Мои 58 тысяч очков в Оі§§ег держатся 
вот уже пару недель, и на очередную 
попытку их перекрыть уходит 10-15 
. минут ежедневно. С Оі§§ег 2000 так не 
получится. Это я все к тому, что, со¬ 


здавая игру, нужно задумываться не 
только над тем, кто в нее будет играть, 


но и кшс в нее будут играть* 



Время освоения; от 5 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского; не требуется 
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Копстантин Подстрешпый 

“ В зоопарк к нам. приходуй і 
Некра- иедо-жю-фил- 
Мертвыа лішіі'нъкиіі зверушек 

Он с собою уносил ”. 

Стишок 


І'І 

Каир 

Агсасіе ЗИооіег 

, 


Издатель 

ОаѵісЬоп & А550СІаІе$ 

Рвірвбогчик ГЦ 

$ігпоп &$сЬп$Іег (гііегосііѵе 

Требуется 

Рекомендуется 

Репііііт 90, 16 МЬ КАМ 
Репііит 166, 32 МЬ і?АМ 
\ѴіпЬоѵѵ$ 95, 98 

Д А А 


О пагоде 

Мы тут сидим* понимаешь, плачем 
над умирающим жанром «вестов. Уже 
третий год, как пытаемся похоронить 
брыкающегося старичка, могилку выко- 
пали, А между тем на соседней грядке 
лежит обглоданный трупик совсем дру- 
• того жанра, и мы даже не заметили* ког- : 
да он откинул свои некогда прекрасные 
копыта. Задайтесь вопросом: когда ми 
п последний раз играли в виртуальный 
тир? В лучшем случае в прошлом году - 
в приставочный Ѵіггиа Згрзасі 2 или пор¬ 
тированный с игровых автоматов Ноше 
о Г ійе ІЗеасІ. Л вы помните, какие раньше 
были кЪооіег ы? СуЪегіа или Сгеаіиге 
ЗЬосЮ. и ностальгия тут совершенно ни 
при чем! Вот выйди сейчас Маб Г>і@ 
Мс'С-г&е и,пи какой еще из древних хи¬ 
тов от А те гі сап Паяег Сатез на ПѴП 
п популярность ему была бы обеспечена. 
Игровые журналы стали бы кричать 
о совершенно новой игровой идее и по¬ 
трясающих съемках. Но что ничего та¬ 
кого не появляется, зато есть Пеег 
Аѵегщег 2, Тоже тир. Вроде как. 

Действующие лица 

Сбылась-таки мечта гринписовца - 
наконец-то олень может сам постоять за 

ф 

себя. Рогатый снимает с полки берданку 
и идет в ближайший город - отмщать за 
копченую оленину и рога соотечествен¬ 
ников на стенке. 

В игре присутствуют: 

Олень, он же главный герой игры 
(сексуально озабоченный с сильным 
’ расстройством желудка) ~ 1 шт. 

Олениха с переломанными ногами - 
мечта главного героя игры (видимо, одна 
на весь лес) - 1 гит. 



И Секретари іо, скоро наглотается нар¬ 


котиков, как и псе остальные 
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■ Досье на местного Босса. "Убил оленей трезвым: 0 (Потому -чо никогда не попадей 
ет). Убил оленей пьяным: 0 (Потому что ничего не помнит)* 


Охотники (с ружьями) “ Л шт 

Юмор (американский) - 10 кг па ку¬ 
бопиксель. 

Насилие (только над игроком) - 3 
уровня. 

На выбор нам дается три вида ору¬ 
жия* заряженного шприцами с успокой- 
тельным. Видимо ребята из 8ітоп & 
ЗеЬшІег посчитали, что насилие - это 
плохо. А вколоть девочке “Теннисистке 
наркоты больше, чем КоШп@ Згопея ис - 
пользовала за турне - это, значит, нор¬ 
мально?! После чего направляемся в лю¬ 
бой из трех локейптенов, представляю¬ 
щих ни что иное, как часть американ¬ 
ского городка (офис, бар, жилой квар¬ 
тал), где и мочим всех, кто попадается 
под прицел. Когда очередной американ¬ 
ский обыватель ловит изрядную долю 
анаболиков, он просто отключается. Ког¬ 
да все человеки на уровне "посажены на 
измену” - наступает черед главного бос¬ 
са, Когда замачиваем всех трех боссов - 
наступает конец игры Нс густо, конеч¬ 
но Придумали бы финальный уровень, 
что ли, который открывался только по 
прохождении этих трех, -гак нет же. 

Он прет из всех байтов! 

Юмощ американский шмар, Ох уж 
этот американский юмор, иногда просто 
поражаешься - неужели недержание 
газов может показаться смешным? У па¬ 
шет парнокопытного проблемы с же¬ 
лудком. и он, время от времени, может 
самым предательским образом пукнуть, 
отчего окружающим становится совсем 
уже не уютна Хотя шутки шутками, 


а победить в Пеег Аѵепцег 2, не испор¬ 
тив воздух, практически невозможно 

Странно, но в игре на удивление 
приятная графика. Тех, в кеш суровая 
действительность еще не убила любовь 
к мультипликации, порадует анимация, 
А вид мужика с прилипшим книге руло¬ 
ном туалетной бумаги или молочника, 
бега тощего со спущенными штанами, 
вызовут улыбку и у бывалых игровых 
сенсеев, 

И что же у них получилось? 

ГТ о л у чшіея до волыш ела бе ііький 
тир, игра максимум на пару вечеров, Од¬ 
нако, все же лучше убогого Ей Наипіег а. 
Так чти если голова гудит от анаболиков, 
уроков/института шт проблем на рабо¬ 
те, можно уделить Оленю-Мстителю не¬ 
сколько минут. После чего забудем об 
игре и Некро-пецп-зоо-фил заберет ее 
к себе в корзинку к остальным мерт¬ 
вым игрушкам. 

Р.Я Кстати финал у игры ну совер¬ 
шенно дурацкий. Образчик стиля 
Нитш Ігот Ь 1 ЗА. 



Время освоения 
Сложность 
Знание английского 


от 0 до 0.5 часов 

высокая 

не требуется 
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28-29 августа в северной столице 
России — Санкт-Петербурге был про¬ 
веден уникальный в своем роде дуэль¬ 
ный чемпионат. Кго уникальность 
в том, что на него были приглашены 
исключительно сильнейшие игроки 
Москвы и Питера. Отбор осуществ¬ 
лялся по результатам других чемпио¬ 
натов и турниров, в результате у каж¬ 
дого игрока появился свой 
рейтинг* на основе которого 
игрок получал или не получал 
приглашение на турнир. Этот 
чемпионат был организован 
ФКС (Федерация Компьютер¬ 
ного Спорта) и администраци¬ 
ей клуба “Новак 1 ’. Чемпионат 
проводился в целях: 

- популяризации компью¬ 
терного спорта; 

- привлечения внимания 
общественности к данному ви¬ 
ду досуга; 

- консолидации компью¬ 
терного игрового движения 
России. 

Условия для игроков были 
превосходные. Каждому дали 
возможность выбра гь смете - 
муз на которой он привык играть. 
На выбор предоставлялись ѴооОоой 
ЗЬІ, ѴооСооЗ* ШѴА ТМТ 2, мониторы 
15,17,19 дюймов. 

Чемпионат являлся некоммерчес¬ 
ким. так как за победу не давали ни 
денег, ни ценных подарков. Призом за 
победу являлся элитный кубок, сде¬ 
ланный по специальному заказу. Ку¬ 
бок представляет собой бронзовый 
знак ОиакеЗ на гранитной подставке. 

Что касается участников, то от 
Москвы выступили: [МіР]-РоІоза1;іу, 



КВ-Мікев, [ТМР^аскаі, К^ЗепііпеІ, 
а от Питера: ОгіЬпіс* Реіе, Шіозі, 
\ т ема!іѵе, 73 о, Какіш, 8іф ЗІісІег. 

Игры проходили по системе 
РІауСЯІ Из 16 участников были вы¬ 
браны 4 наиболее вероятных претен¬ 
дента на победу, которые возглавили 4 
подгруппы. В каждой подгруппе игры 
проходили по круговой системе — каж¬ 
дый с каждым. За победу да¬ 
вался 1 балл, за поражение 
совсем наоборот - не давал¬ 
ся, В следующий круг выхо- 
л ил игрок и, н а бра вш и й 
больше количество очков* 

В финале заслуженно 
оказались [МіР]-Рг.>]о5а Ну 
и Е8/8Ш Решающая битва 
проходила на картах 
аЧп2йгп2 (ТЬе КіІ1іп§ 
Масйіпе) и гіп2сіпгпі (ТНе 
йа^е). На обеих картах 
РоІозаІІу одержал победу со 
значительным преимущест¬ 
вом* Смотрите домки и учи¬ 
тесь ;). 

А на после док интервью 
с официальным дуэльным 
чемпионом России ( МіР]- 

Роіонайу. 

Роіоваііу - это стиль жизни 
или лучший квакер на 
деревне? 

Навигатор Игрового Мира: При¬ 
вет, Роіотііу. Сообщи, пожалуйста, 
твое реальное имя? 

РоІотЩ: Тарасенко Роман . 

НИМ: Да* странно, А мы ожидали 
что-то вроде Полосок или Пшшеюк, 
на худой конец - Зсбриы. Значит, твой 
ник не связан с фамилией* Как ты стал 
Роіозайу? 



■ [МіР]-Ро!о5сііу 



Р: Просто хотелось чего-то ори¬ 
гинального и свежего. Кругом появля¬ 
лись все новые и новые Хантеры 7 Джа - 
калы , Киллеры , а Полосатый я один . 

НИМ: I Іочему ты играешь в Опаке 
2. а не в ІІпгеаІ, НаІІ-ЬЙе или какую- 
нибудь другую из новых игр? Что тебя 
в нем так привлекает? 

Р: Когда я начал играть , то мне 
просто нравился Оиаке 2> а сейчас 
это уже стало стилем жизни * Су ще - 
ствует, конечно , много других хоро¬ 
ших игрушек , например тот же 
КИНПІИН, но после, (^иаке это все 
становится уже просто игрушками ? 
на которые нет времени. 

НИМ: Когда ты начал играть в се¬ 
тевой Оиаке 2, и не мог бы ты припом¬ 
нить свою самую первую игру? С ка¬ 
ким счетом ты тогда зарулил против¬ 
ника? Играл ли ты в первый Опаке? 

Р: Играть я начал сойсеж недавно 
в сентябре 98, т.с. год назад , первая 
дуэль в О иаке 2 была проиграна моему 
другу СуЪегѵІайу (который познако¬ 
мил меня с Спилке, СуЪвгѵІаАу, при¬ 
вет!) со счётом 30-0 :), я тогда играл 
на компьютере без ЗА акселератора 
и мне ужасно не понравилось . Через 
какое-то время я купил себе ЗА/х, 
и тогда все патт осъ. А времена Ссылке 
I я застал уже уходящими , так ч то 
особо наиграться не успел , 

НИМ: Были ли у тебя учителя, на¬ 
ставники и другие “сенсеи’*, либо ты 
сам постигал науку руления в Оиаке 
2 ? 

Р: Мой друг СуЪепЯай показал мне 
О иаке 1, и я заразился , через 2 недели 
л. уже его легко обыгрывал , хотя он 
играл на полгода больше меня , учи¬ 
тывая то, что я вообще не играл , 
а так. меня никто не учил, ну, разве 
что только демки. По н им можно хо¬ 
рошо изучить карту уровня. Сейчас 
меня демки уже почти не интересу¬ 
ют. тле, самое главное я уже из них 
почерпнул, а до остального я дошел 
собственной головой. 

НИМ: Интересно, а что в стоит на 
твоем компьютере помимо великого 
Ку? В какие игры ты играешь помимо 
Опаке? 
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Р: ТотЪ Каідег, Кекідепі Егчі, ІѴІ'Ѵѵ. 
стратегии всякие. Но опять же 
С^иаке отнимает слишком много вре¬ 
мени. 

НИМ: Какой самый любимый вид 
сіеаЬЬтаІеЬ’а для тебя (дуэли, іеапь 
ріау, ГР А )? 


Р: Определенно дуэль. 



НИМ Как 'гы попал и клан №Р 
и в каких кланах ты состоял раньше? 

Р: Это длинная история, но до - 
іюльно-токи интересная Однажды 
сидя в “Орках" я услышал, что на 
следующий день будет проходить 
дуэльный че мпионат в клубе Астала- 
ВИСта - это клуб клана НШІ Так 
как зарегистрироваться я уже не ус¬ 
пел, то решил просто прийти посмо¬ 
треть на хороших игроков, А когда 
пришел, то узнал, что уже ни грани 
вылета :). Выяснилось, что какой-то 
человек под ником ПУШИСТЫЙ заре¬ 


гистрировался на чемпионат, но не 
при шел, и те, кто знал меня, подума¬ 
ли, что это и есть я. Я обрадовался, 
быстренько заплатил за регистра¬ 
цию и в итоге занял 4 место , выиграв 
тогда у одного из легенд - К7 -Іп/іОеІ. 
Тик я и засветился, а, приехав недели 
через 2, я. изучивши демки финально¬ 
го поединка , обыграл победителя 
турнира [А : іР]-А-ху, и он предложил- 
мне вступить в НИП. А в кланах я 
был очень многих, в основном мною же 
и созданных клаиах-одиодневках, 
но однажды я целый день был в ДДТ, 
Теперь - НИП, думаю - навсегда. 

НИМ: Какие у тебя отношения 
с еокланавцами, и насколько активно 
ты принимаешь участие 

в жизни клана? 

Р: С сок.шпевцами от ношение хо¬ 
рошие, а на счет участие могу ска¬ 
зать только одно - живем потихо¬ 
нечку. 

НИМ: О тли чается ли стиль игры 
питерских игроков и московских, 
И кто лучше играет? 

Р: Егце как отличается :} .Они 
там. все - ученики: зарубежных игра- 
ков, московских, друг друга , наконец. 
Есть) конечно, оригиналы например 
Рипперу Пеле (госту прости - я про¬ 
сто тебя не знаю : ) . А играем лучше 
мы - это доказано фактами . 

НИМ: Что ты думаешь о третьем 
квейке? 

Р: Хм, пожалуй , стоит подо¬ 
ждать релиза. Вот. тогда я выска¬ 
жусь : )! 


НИМ: Может ли бывалый сенсей 
дать совет для начинающих квакеров? 

РоІозаНу: Самый главный совет - 
играйте , как привыкли, как лично 
вам, удобно * Какая разница, кто и как 
сидит и у кого какая мышка , какой 
конфиг. У вас есть СВОЯ мышка , 
СВОП конфиг , и не стоит ничего ме¬ 
нять, Но если вы привыкли играть 
без мышки , то этот совет не рабо¬ 
тает! 

Вот и все. Для тех, кому интересно 
наобщаться с Полосатым, сообщаем 
еш координаты в Интернет: Е-гпаіІ; 
ро Іозаіі у99@та іі.г и, ІС(3: 721472. 

Р.5. Каждая игра чемпионата по- 
своему интересна и уникальна 
На турнире встречались лучшие бой¬ 
цы Москвы, Питера. Рекомендуем 
асом посмотреть демки игр. Их можно 
взять в Интернет 

Мір : / /Чѵ\ѵтпсІи ЬсзрЪги /сКатрі- 
оП5Ырз/28,08,1999/с]еітюйЫіГті ^ 
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Полигон - 1 

Игровсй клуб нового поколения 
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На данный момент ситуация с игро¬ 
выми клубами в нашей любимой Моск¬ 
ве становится все лучше и лучше. Еще 
два года назад среднестатистический 
геймер пух и бросал коньки от недо¬ 
статка мест, пригодных для достойного 
времяпровождения. Тогда всю развле¬ 
кательную инфраструктуру составля¬ 
ли подвальные “Орки' 1 , “МТР-Неолит” 



да еще несколько малозначимых клу¬ 
бов, Сейчас же ситуация в корне поме¬ 
нялась. Количество игровых учрежде¬ 
ний не поддается исчислению, качество 
обслуживания и игрового оборудования 
достигли неописуемых пятизвездоч¬ 
ных высот. Во всем разнообразии клу¬ 
бов можно выделить те, что “зацикле¬ 
ны" на количестве компьютеров и те, 
что ориентируются на качество обслу¬ 
живания. Существуют еще созданные 
на чистом энтузиазме и без должного 
спонсирования (их мы рассматривать 
не будем). Мы такие меркантильные, 
нас интересуют лишь качество и коли¬ 
чество- Причем не раздельно, а вместе. 
Клубы вроде “Орки” и “Арена" пред¬ 
назначены для обычного сдирания де¬ 
нег с игроков и полным безразличием 
к качеству услуг. Клубы, где заботятся 
о клиентах можно пересчитать по паль¬ 
цам, Это А сталиниста”, "Лавина'" 
и "Полигон? О двух первых мы уже пи¬ 
сали в предыдущих выпусках, а сего¬ 
дня нашим героем выпуска станет сов¬ 


сем новый клуб “Полигон 1 Встречаем 
аплодисментами! ■ 

На данный момент в Москве откры¬ 
лись два клуба - “Полигон- Г ? и ,с Поли- 
гон-2”. Есть еще “Полигон-Е”. Он нахо¬ 
дится в городе Екатеринбурге. Возмож¬ 
но, и в других городах будут откры¬ 
ваться клубы под этим гордым назва¬ 
нием. : 

Давайте остановимся на первом из 
“Полигонов". Клуб находится недалеко 
от кольцевой линии метрополитена. 
Станция “Студенческая” Филевской 
линии. От метро до клуба идти минут 7- 
10, что немаловажно, I іод жилплощадь 
клуба отведена помещение типа “под¬ 
вал улу пшенной планировки”. Не стоит : 
пугаться слова подвал, обратите внима¬ 
ние на улучшенную планировку. Высо¬ 
кие потолки, которым может позавидо¬ 
вать любая жилая квартира, четыре 
просторных помещения, комната отды¬ 
ха, туалет. Нельзя не отметить превос- ! 
ходную обстановку. Это и приятный си- ! 
ний свет, и красивый рисунок на сте¬ 
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нах, и игровые места. Специальные ; 
компьютерные столы идеальны. Сис¬ 
темный блок, находится внизу, а на по¬ 
ле только мышка, клавиатура, наушни¬ 
ки и монитор. Это просто замечательно. 
Просто слов нет! Ничто не мешает, пол¬ 
но места, нет торчащих и свисающих 
проводов. Класс! Это первый из клубов 
в Москве с такими столами. Наконец-то 
задумались об удобстве. Этим не может 
похвастаться ни "Асталависта” ни 4І Ла¬ 
вина". Ах да, в клубе "Арена” есть жал¬ 
кое подобие таких столов. Но они там 
настолько узкие, что места ели хватает 
на клавиатуру. Компьютеры в клубе - 
современные игровые станции специ¬ 
ально настроенные для игр. ѴооОооЗ вс 
позволят играм тормозить. Процессоры 
Се Іо гоп оптимально подходят доя игру¬ 
шек. Мониторы с диагональю 15 дюй¬ 
мов немного портят общую картину, 
но шш установлены только в двух залах 
и;; четырех. В других двух залах нахо¬ 
дится мониторы на два дюйма шире 
Г быстродействующий комп, на котором 
запущены, выделенные сервера для 
почти всех популярных игр. Это Опаке, 
Оиаке2; ОиакеЗ, ЗІагСгаІІ. Ведется , 
статистика, что позволяет игрокам уз¬ 
навать свой уровень игры. Системы ■ 
призов для лучших игроков (как в 'Ла¬ 
вине") пока нет, но, надеюсь, она по¬ 
явится. Н; : і компьютерах уста позлены 
все самые новые и популярные игры. 
Это Оиаке, <3шіке2, риаксо. БіагСі'аІЖ 
С&С ТіЪегіап 8ип т ТЬе Кеесі іог Зреесі 
3, 4 и многие другие. Проблем с выбором 
не буди г, Что жі' кн сн ится доступа в Ин¬ 
тернет, то на данный момент в клубе 
ес ть канал на 128 килобит - не так, что¬ 
бы очень, но нео же. В ближайшем бу¬ 
дущем капал расширится до двух мега - 
бит. Ценовую политику можно назвать 

• 

приемлемой. Чпс игры стоит пт 15 до 20 
рублей. Существу ют различные паке¬ 
ты на 3. л, би более чассш. Приветливые 
администраторы ответят на все возни¬ 


кающие вопросы и помогут решить воз¬ 
никшие проблемы. 

Что касается <Эиаке2, то в клубе ча¬ 
сто появляются члены клана ІМіР. кото¬ 
рые с удовольствием составят вам ком¬ 
панию в игре. Так что клуб отличный. 
Можно даже сказать, что лучше 
в Москве еще нет. 


Мини-словари к 

Кик / - происходит от слова 
гиіе. Что по-машонски значит 
(в числе прочего) ‘ управлять". 
Берем предложение: Носке!. 
ІаипсЬег гиіез Ше ѵѵогМ! Ясно- 
понятно, что рокет лаунчер пра¬ 
вит миром, т <) есть — рулит. От¬ 
сюда же вытекает, что вещь он - 
сугубо ру ленная. 7 на конце - 
это ‘как слышится, так и пишет¬ 
ся”. 

8и.ѵх - это, понятно, ьискь. 
Происходит от глагола Іо «иск - 
сосать. Применительно к какому 
месту это слово употребляется - 
думаю, всем понятно, Слово име¬ 
ет уничижительное производное 
- зискег, означающее как-то, что 
сосут, так и того, кто сосет. По¬ 
тому и слово зихх - это обозна¬ 
чение всякой гадости. Вообше 
наді » четка понимать, что о на¬ 
шем, русском понимании, это - 
неприличные выражения. А по¬ 
тому И виекз! ■ восклицание, по¬ 
рядочными людьми не употреб¬ 
ляемое по причине похабности. 

Ьатег - происходит от слова 
Іа те То есть "‘хромой” Приме¬ 
нительно к программированию 
и компьютерам вообще — это не¬ 
что вроде нашего “ хромой на го¬ 
лову ”. 
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НОО ШЕ В.4СВ, Ѵоо Оои 3 3000 16М6. 5ѴСА 15" 
Сервер 2- Репііигл II400 МНг 256 МВ ЗОНАМ 
Сеть-100 МБ/сѳк, переключаемая 

ѴІРзалы с суперкомпьютерами 
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ІОО мы 


Шде лени а» линия для мпновенного 
доступа к Интернету, электронной почте 
и сетевым играм 
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ПОЛИГОН »2 ст м - "Университет" 

ул. Молодежная, 3 
Тел.: (095) 930-2240 


С 8.00 до 23.00 


— > 




Е катер и бур г 

П ОА И ГОН * Е ст. м. "Уралмаш" 

ул. Космонавтов, 56 
Тел.: (3432) 37-32-27 

Тюмень 

полигона ул. Республики, 53 

2 этаж 

Тел.: (3452) 39-07 70 


► РАБОТАЕМ КРУГЛОСУТОЧНО! 






Вырежи купон 
и получи 1 час 
бесплатно в-клубах 


♦полигон 


Купон действителен 
с 18,00 до 22.00 
с понедельника по четверг 
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РКЕѴІЕѴѴ 


Олег Полянский 


Мыслю егдо существую 

Существует такая точка зрения, 
что способность написать хорошую 
статью без вдохновения есть признак 
профессионализма. Если временно 
принять ее за истину, то могу сказать: 
профессиональным журналистом я 
некогда был. А сейчас перестал. Ибо 
статьи без вдохновения уже не пишу. 

Но вдохновение, наитие, искра 
мысли, от которой способно хоть что- 
нибудь возгореться, - вещи тонкие, ин¬ 
фернальные, приходящие свыше, 
и грубой мозговой аутостимуляции 
подвержены лишь в очень небольшой 
мере. Поэтому практически все, кому 
периодически требуется креативный 
поток сознания, пробовали искать его, 
вдохновения, источник. Часто находи¬ 
ли в женщинах. Несколько десятиле¬ 
тий назад, например, очень популяр¬ 
ным генератором вдохновения в Евро- 
пе был ЛСД, даже клубы любителей 
существовали. Но поскольку дочери 
Евы, могущие взорвать вялое сознание 
истомившегося в клетке из тридцати 
грех букв — для кого-то мизерной, 
для кого-то беспредельной — художни¬ 
ка слова, появляются на снег не по за¬ 
казу, а пристрастие к лукавому диэти- 
ламиду может губительно сказаться 
на моральном облике, мне воленс-но¬ 
ленс (да еще и ноблесс оближ) прихо¬ 
дится использовать наиболее доступ¬ 
ный и наименее безвредный из всех 
знакомых со мной источников. Его§ Воі 
Іог Оиаке, и нет тут ничего удивитель¬ 
ного - плавая в лаве на ИМ4, можно 
мысленно построитъ отличный каркас 
статьи; дело в том, что игра с ботом ни¬ 
коим образом не исключает умствен¬ 
ного процесса, сплошные рефлексы 
и автоматия, как ходьба, еда или со¬ 
зерцание земного шара, со скоростью 
60 км/ч проносящегося мимо окна эле¬ 


ктрички. Если развить эту мысль 
в сторону подшефного жанра, можно 
сделать заключение, что подавляемое 
лавиной критики большинство проби¬ 
рочных стратегий реального времени 
послужит превосходной заменой за¬ 
ложнику маршрутной карты, боту. 
Как правило, игра активизирует сума ¬ 
тошную работу нейронов лишь в кри¬ 
тических ситуациях: денег нет, по¬ 
следний харвестер стал жертвой кон¬ 
версии, зерги прикончили все продук¬ 
ты в холодильнике. А более половины 
безвозвратно утраченного машинного 
времени уходит на вполне себе авто¬ 
матизированные процессы- Это не се¬ 
тование, просто констатация живого 
факта - так на данном этапе выглядят 
эти стратегии, и ничего тут не подела¬ 
ешь; но оставим напускную суровость 
и - на время - кристаллизованный 
слог микроанализа. Интересное впере¬ 
ди. 

Штамп: '‘каково же было мое удив¬ 
ление, когда я”. Когда я ожесточенно 
(потому что поздно было и хотелось 
спать) устремил курсор мыши к ин¬ 
терактивному телу слова “Іиіопаі", 
вылезшему на экран через секунду по¬ 
сле забавного мультика, расположен¬ 
ного на носителе с именем Тапкіісз, 
Овцы, танки, вороны... Не помню, ког¬ 
да последний раз расходовал время на 
Іиіопаі, а тут вдруг решил. - была не 
была, и, как уже упоминалось, ожесто¬ 
ченно устремил. В течении двух часе» 
я клепал танки из досок, кислотной 
краски и булыжников, безжалостно 
отправляя выдохшихся овец в алчное 
жерло Рагі-О-Майс’а, зондировал ва¬ 
лунами песочные трясины, перекра¬ 
шивал триггеры в зеленый цвет, давя 
их лязгающими гусеницами, и — самое 
главное — вел на всех фронтах настой¬ 
чивую борьбу с управлением, которое 
сначала только мешало мне управ¬ 
ляться с игрой. И я его победил. 


Собственно, удивление проистека¬ 
ло вовсе де оттого, что я ткнул мышью 
в надпись, и даже не от всего последо¬ 
вавшего - овец, танков и развернув¬ 
шегося по окружности веера Рагі-О- 
Маііс’а. Стержне-мочковатая корне¬ 
вая система дива дивного проросла 
в иной почве - в моем персональном 
стереотипе толщиной с литосферу: 
“как выглядят стратегии”. Впервые 
в жизни увидев нечто непоходовое, где 
непременная стремительность дейст¬ 
вий сочетается с ликующей необходи¬ 
мостью ловко шевелить фронтальной 
и прочими извилинами, я до сих пор не 
могу сорвать с шеи мертвую петлю бе¬ 
зысходного оптимизма: неужели те¬ 
перь будут такое делать? Ну, не посто¬ 
янно, но хотя бы время от времени, до¬ 
пустим, каждая десятая стратегия... Я 
бы и на двенадцатую согласился 
в обмен на санкцию со стороны совести 
хотя бы раз в квартал не проводить де¬ 
тализованное исследование какого-то 
там туіЪ’ического АІ, которого, кста¬ 
ти, в природе и не существует. Хотите 
секрет? 80 или около того процентов 
труда программистов АІ уходит на со¬ 
здание оптимальных механизмов 
раіЫнкіт^'а - чтобы танчик, не дай 
бог, не каталелсировал при виде горы 
или деревца, и чтобы отряд более чем 
из одного юнита мог гордо прошество¬ 
вать через узкое ущелье, не впадая 
в панику от неизбежных столкнове¬ 
ний. Если написали такой АІ, да плюс 
еще постарались с упреждающим ог¬ 
нем и самосохраняющими демарша¬ 
ми - все журнальные комплименты 
у вас в кармане, игру покупают и вос¬ 
торгаются. Но обладать в одиночку 
знанием, что можно сделать умную иг¬ 
ру, где институт АІ, в традиционном 
понимании термина, отсутствует по 
дефолту - просто не нужен, - не под 
силу простому смертному. Спешу по¬ 
делиться. 


Тапкіісз: Шаг 



Ріесез 


Жонр 

Логическая с.трс -е-и-< 

Издатель 

Мегріру 

Разработчик 

ОМА Сате 5 

Требуете* 

Репііит 200, 32 МЬ КАМ 

Рекомендуется 

РепМілп II 


Нет 

▲ А * 


▲▲▲▲▲▲▲ 


Загнанных овец 
утилизируют 

На первый взгляд процесс до безу¬ 
мия прост и очень напоминает предмет 
моей ностальгии МеТЬег ЕаГіЬ, Диспози¬ 
ция такая: есть представленное в изоме¬ 
трии игровое поле к форме квадрата, 
на котором в некотором порядке распо¬ 


ложены т,н. Кесігѵегы, Функция этих 
штук генерировать сигналы, да кото¬ 
рые с небес перманентно спус¬ 
ка юте и на ши в ра ш. Вра ги 
имеют вид.. хм<„ можно ска¬ 
зать “танков 7 ’ хотя ото будет 
эвфемизмом ~ танки на коле¬ 
сиках, кораблеподобных кор¬ 
пусах или деревянных гусени¬ 
цах (кампания йіопе 
увенчанные стреляющими не- 
всргда-понятно-чем пушками, 
с радаром вместо головы^ Иу 7 
хорошо, пусть Т&НКИ, О ‘ПШ, 
что они - враги, вы узнаете, 
когда танки, совершив стре 
МИТі’.ЛЫіЫі'І ОріК’пК от точки 


сактирования, приближаются к ваше¬ 
му РагМѴьМаііс’у и начинают его расчет- 
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■ Последняя кампания ьіапеаде, но враг уже на антиграве 


реливать Смерть РагЭО-МаІи ’а означа¬ 
ет конец всего - миссию можно переиг¬ 
рывать заново, 

НагМ>- МаТіг представляет собой 
панковского вида агрегат, в обмен на ре¬ 
сурсы поставляющій! вам крайне разно- 
образные детали, из которых вы. в свою 
очередь, можете конструировать танки, 
дабы защитить Рагі-О-Маііс и прижать 
г ногтю вся) і\ш кот ю дойную нечисть па 
уровне В качестве ресурсов использует¬ 
ся практически любое движимое имуще¬ 
ство - специальные ящики с ресурсом, 
произвольно разбросанные валуны, зап¬ 
части уничтоженных врагов, овцы, нако¬ 
нец- Последние идут на переработку 
только после того, как выбьются из сил 
и перестанут ускорять колесо Рагі-О- 
МаіісЕа, которое в норме - то есть в отсут¬ 
ствии овец - крутится с неторопливостью 
известного аттракциона из парка имени 
Культуры и Горького, не обеспечивая 


должной скорости притока свежих дета¬ 
лей* Поскольку военные действия проте 
кают в темпе престо, неадекватная ему 
быстрота производства может привести 
к трагически м результатам т особенно 
в начале этапа. Поэтому овец надо пасти, 
холить и лелеять, запуская их в Рагі-О- 
Маііе только в случае острой необходи¬ 
мости; овца, самопроизвольно спрыгнув¬ 
шая с колеса фортуны и тяжело разду¬ 
вающая бока, автоматически переходит 
из категории рабочей силы в категорию 
ресурсов. Из хорошо упитанной овцы мо¬ 
жет получиться пара отличных деталей. 

Основная проблема на производстве 
заклю 1 шется в том, что РаП-О-МаНс вы¬ 
плевывает танковые составляющие 
в вольном, ему одному ведомом порядке, 
совершенно не сообразуясь с требовани¬ 
ями текущего момента. Если пуститъ де¬ 
ло на самотек, то вскоре вы окажетесь 
в полукризисной ситуации - огромная 



■ Оборона Севастополя 



куча-мала детален даст полезный ВЫХОД 
процентов в 30-50, остальное придется 
запихивать обратно в аппарат и ждать, 
пока он соизволит сгеиерить что-нибудь 
более подходящее. Впрочем, при грамот¬ 
ной игре момент расплаты неизбежно на¬ 
станет: собрав достато т шое количество 
боеспособных единиц, вы двинете их на 
Кесіеѵегы, уничтожение которых дис- 
коордигщрует силы врага и пресекает 
нашествие танков на вашу землю. Оста¬ 
лось пересчитать ребра патрульным тап¬ 
кам* если это не было сделано раньше, 
и уровень закончен. Можно сейвитъея. 

Прочитав эти три абзаца, я осознал, 
что список прелестей злейшего геймгшея 
должен быть раз в несколько больше, На¬ 
пример, бонусы. Это такие анимирован¬ 
ные загогулины ішреде ленной формы, 
компетентное использование которых 
может внушительно приумножить ваш) 
боеспособность: почти все бонусы - вре¬ 
менного действия, некоторые из них по- 
риодичесрш выстреливает РаП-О-Маііс* 
некоторые кади высматривать па земле, 
часть из них защищена триггерами^, Что 
такое триггер? 1 1^ более чем переключа¬ 
тель, обычно открывающий доступ 
к важной, иногда критически важной 
точке геймплея: редкому бонусу, “под 
Торжке с воздуха 1 ' в виде тройки мпщ- 
ных танков, пушке какой-нибудь,,. Все 
поголовно Кесіеѵегы защищены тригге¬ 
рами - пока вы его не активируете, 
Кесіеѵег будет неуязвим. Триггер акти¬ 
вируется, в буквальном смысле, путем 
наезда на него - гусеницами ганка; 
при этом используемый танк должен 

быть в чинах, то ость иметь за плечами п- 
ноо количество несчастных случаев, про¬ 
изошедших с нашими врагами. Путем 
квалифицированного укокошмвашш 
противника танк может дорасти до 14 ге- 
роя" - над его головой зажжется пятико¬ 
нечная серебряная звезда; возможности 
“героя” неизмеримо тире, чем потенции 
только что собранного новобранца, - за¬ 
метно бОльшая скорость, броня и убой¬ 
ная сила пушек. Кроме того, генералис¬ 
симус обладает способностью к самовос¬ 
становлению, и это конгениально - при 
верной тактике он практически бессмер¬ 
тен и (игра слов) смертельно опасен, 

Из того, что можно вспомнить на ле¬ 
ту, проигнорированы пыли только кур¬ 
сор и черные Овцы. Местный курсор вы 
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РРЕѴІЕѴѴ 




Воздушная транспортировка 


ным наблюдением. Торжественная нейт¬ 
рализация охранников с помощью бону¬ 
са. Умелое комбинирование орудий на 
собираемых моделях. И практически по¬ 
стоянная необходимость думать в соче¬ 
тании с виртуозным владением курсором 
и ситуацией. Иначе - не выиграть. 

Г рафика, звук - вторичны по сравне¬ 
ніи': с идеей, и все жр неповторимы, За¬ 
бойная музычка. 

! 

Там, внизу, сейчас будет поставлен 
довольно высокий рейтинг. Нп это не зна¬ 
чит, что игра обязательно вам понравит¬ 
ся, Как ни крути, а это своего рода андег¬ 
раунд, то есть не для всех. Впрочем, про¬ 
верить, насколько глубоко параллелен 
вам андеграунд, я бы посоветовал именно 
на этой игрушке. Нс боты в Сіиаке и не 
ТіЬегіап 5ип, а сочетание максимальной 
напряженности и динамичности 
геймплея с умственным процессом, 
не позволяющим отвлекаться на что-ли¬ 
бо другое Это редкое и ценное качество. 


увидите на скринах. В полете он машет 
крыльями. Ворона это или птеродактиль 
- не суть важно, главное - цвет. О, этот 
цвет Курсором можно цеплять белых 
овец, бонусы и булыжники, ш сверхзву¬ 
ковой скороег ыо транспортируя их 
в нужное место. Черных овес подцепить 
нельзя Они совершенно бесполезны 
в хозяйстве, и даже напротив, вредны. 
При контакте заражают белых, те черне¬ 
ют и теряют всякую пршвлскатсльность 


для игрока. Черных овец надо безжало¬ 
стно давить булыжниками. 

Прочитав эти пять абзацев, я осо¬ 
знал, что они дают понятие о дета, геях, 
но представление целого формируют 
лишь приблизительно, Но как передать 
на бумаге все многообразие вариантов 
тактики и гейм пл ея? Блокирование под¬ 
ступов к Рагі-О-Маііс’у с помощью бу¬ 
лыжников* Объезд кислотных озер и зы¬ 
бучих песков под вашим непосредствен- 



Бремя освоении: свыше 3 часов 
Сложность: высокая 
Знание английского: не требуется 



■ . .ѵѵ; 


'«• .* ‘ • 3" г * »і 
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г :«ч« 


?М5 


•ЖГУ? 


Хочешь весело провести время ? 


Поиграть 



нтернету 


Початиться с кем-нибудь ? 

Найти нужные программы? 

Может, есть желание создать что-то свое, 
что могло бы оказаться интересным для 
других людей в Интернете ? 





ючаися 



нам! 


Мы всегда готовы пойти навстречу, помочь нашим пользователям 

• хорошая прозвонка, 

• большой размер почтового ящика, 

• разнообразные тарифные планы (от 3 до 60 у.е. в месяц), 

• уникальные сервисы для разработчиков интернет-серверов. 


( 095 )- 1529221,1529574 


Иеіѵсот Рог* І5Р 

ѵгатѵ.псроіТ.га 


Предъявитель этого объявления в офисе получит скидку 5 у.е. при покупке (Іпіішііес! и 3 у.е. при покупке ИІдЬЗог*. 
































































































5ТКАТЕ6Ѵ 


РЕѴІЕѴѴ 


йппу Меп: Тоуз Іп 8расе 


Дмитрий Смыслов , Олег Полянский 


Жанр 

КТ5 

Издатель 

ТЬѳ ЗОО Со тропу 

Разработчик 

ТЬс ЗОО Со тропу 

Требуете* 

Репішт 90, 16 МЬ КАМ 

Рекомендуется 

РепКітт 133, 32 МЬ РАМ 

МиМрІауег 

Интернет, сеть, модем 
Ѵ9іпсіоѵ/$ 95, 98 А А ж 


Пластик, при всей своей хрупкости, 
томности, тугости и раеплавимости - 
чертовски долговечный материал, Что 
произойдет лет примерно за десять 
с предметом из стекла или железа, вы- 
ставленным под открытое пеСнѵ’ Липнет, 
разобьется, будет 1 резать босые ноги, за- 
ржавеет и рассыплется в труху* присво¬ 
ит себе статус металлолома и пойдет на 
нужды Что случится с пластиком? Его 
ніѵпдѵт, слегка, бытъ может, деформиро¬ 
ванным на археологических раскопках 
ь 2479 году, в виде бутылки или каркаса 
пт монитора ѴіелѵЗопіс 1505. Вот, ска¬ 
жут, умели наши деды создавать ттроиз- 
ведения искусства, да поставят в музей, 
под вакуумный колпак* Рядом с экслона- 
: «м “Солдатики пластиковые, 20-й век, 
скульптор Гейме ВокшотГ, Интересно, 
бу де ] ли кто-нибудь в те предашжалип- 
ти несшіе годы играть в солдатиков? 

Кок было 

Хотя бы на экране чего-у-них-там- 
в место-монитора, как это делали мы тог¬ 
да, не очень холодным летом 48-гоV Агту 
Меп, игра на грани аркады и стратегии, 
если вообще можно где-нибудь провести 
тс.кую гранъ. Идея была, в сущности, хо¬ 
роша и забавна, насилие над игрушками 
(можно ли воспринимать это всерьез?), 
шипучее пламя., оставляющее после себя 
горячую лужицу мертвой» полимера, от¬ 
сутствие запретов на ввоз в Германию 
и бессмысленных надписей типа детям 
Л 1 "' 18 вход запрещён". Другое дело, что 
когда идея плавно преобразовалась в иг¬ 
ру. некоторым детям после 16 преобразо- 
і ;шие пришлось не ; ш душе - они страда- 
ли им поводу жанрового инцеста, их не 
вдохновляло полукровное управление 
и странное понятие разработчиков о при¬ 
целе и траектории пуль* Игра могла бы 
быть лучше, говорили эти люди и сокру¬ 
шенно вздыхали, я вишу довольно высо¬ 
ко в Тор ! ПО, язвительно отвечала игра 
и показывала жирный кукиш. Сейчас 
люди повзрослели и снизили концентра¬ 
цию максимализма б крови: игра см я г пи¬ 
лась и. вроде бы. приготовилась к преоб¬ 
разованиям, Может, они помирятся? 

Вряд ли 

Практически никаких изменений ка¬ 
сательно сюжета и героев. Очередная се¬ 
рия о противостоянии пластиковых сол- 
датиков, опять оы воюете за "зеленых”. 


опять один. На этот раз причи¬ 
ной конфликта стала упавшая 
в песочницу летающая тарел¬ 
ка* “Коричневые” подоспели 
первыми, что-то обнаружили, 
а делиться не стали. Понятно, 
такая несправедливость про¬ 
сто не имеет права ца сущест¬ 
вование, так что і4 труба зовет’ 5 . 
По ходу дела выясняется, что 
воевать придется не столько с “коричне¬ 
выми'? сколько с большеглазыми при¬ 
шельцами, причем на вашем стороне вы¬ 
ступят некие дружественные силы из 
числа братьев по разуму под предводи¬ 
тельством '‘храброй звездной вой голыш 
цы Тины 7 Но и это не спасает ситуацию, 
от сюжета за версту песет полным отсут¬ 
ствием хоть каких-то следов мыслитель¬ 
ной деятельности разработчиков, 

Как получилось 

Не буду долго мусолить, скажу сра - 
ну плохо Некрасиво, венгра бе лъяо 
и вообще как-то неприятно* Неприятно * 
эти относительно сюжета. Такое впечат¬ 
ление, что от игроков просто захотели от¬ 
вязаться. Из серии, “ешь, что дают, 
не нравится - не зас'гашшем’ 

Некрасиво - это некрасиво. Посмот¬ 
рите на календарь* Какой год' 1 1999? А те¬ 
перь посмотрите на скрины Что видно? 
Верно, там довольно убогие сттр&йгы, 
бедная палитра, непонятные эффекты 
и аналогичная всему атому анимация. 
Однако, в ЗОО, похоже, свято чтят тра¬ 
диции Это относительно звука. Позволю 
себе процитировать нашего коллегу Сер¬ 
гея Калинина* автора материала по АМ2 
(№3, 99): "О звуковом оформлении мож¬ 
но сказать только одно: оно есть”. Этим 
сказано все, «Ладно, спасибо, что хоть ЧТП- 
нибудь есть, 

I Іро ‘Зги грабе ль ни 5 ' особо ра с т і рост- 
раняться не буду, Это ПОВігте говорит 
само :: п себя, П о м и м о 'го го, ■ і то ра з ра бот - 
чики не смогли не го что придать игре 
внешний лоск, а хотя бы подогнать ее под 
требования объективной действительно¬ 
сти, они не реализовали в своем проекте 
то* что должно б нем быть априорно и об¬ 
зывается забугорным словом цатеріау. 
А М3 не увлекает. Она не заставляет си¬ 
деть за компьютером на протяжении 
хотъ сколько-нибудь значимого времени. 
Она не занимает все ваши мысли После 
пары уровней в нее не хочется играть 
дальше, Я понимаю, что это довольно 
страшный диагноз, но это так. М в этом 
виноваты многие обстоятельства: жуткое 
управление, большое количество врагов, 
котор ые пре д почи та к >т брать име и н о 
числом, поскольку и А1 не блещет {а нет 
ничего противнее, чем сознавать, что те¬ 
бя завалили только из-за того, что насели 
сразу ш кучей, хотя ни одашчдш-настоя¬ 
щему достойного противника так и не 6ы- 



Проста приходил Сережка, пожрали мы немножко 



Проблема питания на неделю» решено... Если вы¬ 
живу 


ло), однообразие миссий. А жирную по¬ 
бедную точку ставит внешний вид. окон¬ 
чательно заставляя игрока утвердиться 
во мнении, что пн ііеяіусту потратил день¬ 
ги. 


і * р р 


Ну # вот так получилась, 

Прямо екзжв* і нехорошо, В смысле 
полупилось. В смысле у разработчиков іш 
отношению к нам. і-т прокам, 11 а дэі \ре 
практически новый, незапятнанный век. 
а они нам графику многолетней Давности, 
такой же звук, ноль шрабельш>еш, но за¬ 
то под Р90/16- Не знаю, на что они надел- 
доись, и ребенку попятно, ч то сейчас ради 
красивой картинки большинство игроков 
готовы изыскать сумму, достаточную на 
нормальную машину А тут такое,. Гру¬ 
стно, 


к—Л— 

С/РЧТІ 


т 1 а* 
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Время освоения: оі 0.5 носа 
Сложной*: средняя 
Звонке о нг л и некого: не требуется 





























































5ТЯАТЕ6Ѵ 


КЕѴІЕѴЛ/ 




ѴѴагдатег: Иароіеоп 1813 


Денис Гусев 


Жанр 


. Т| - . • 

. гсѳаліте ѵ/огдате 


ІИзщатеоі» 


Етріге Іпіегаеііѵе 



• ім. 





I / 


отч и Етріге Ігйегаеііѵе 


4 ф 

.* 


Требуете* 

Ре коме иду 
МѵІНрІоуег 


Репіют 133, 16 МЬ РАМ 
Репішт 200, 33 МЬ РАМ 
Нет 

ѴѴіпсіоѵѵз 95, 98 


Ж ж 


"Франция нуждается во .мне 
больше, чем я нуждаюсь 

во Франции ”. 

Наполеон Бонапарт. 

31 декабря 1813 года 

Обескровленный Наполеон 

1813 год был для него неудачн ым, 
Фортуна отвернулась от блестящего 
полководца еще там, в России, где, 
так сказать, остались кости его непо¬ 
бедимой армии. Россия, Пруссия, 
Австрия, Швеция и Англия - новые 
союзники разгромили войска Напо¬ 
леона в '“битве народов” при Лейпци¬ 
ге в октябре, вытеснили великого за¬ 
воевателя во Францию, а в марте 
следующего года взяли Париж, 
сердце империи. Вот этим в некото¬ 
ром смысле трагическим событиям 
и посвящена игра. 

Можно попробовать себя в роли 
Бонапарта или его врагов на протя¬ 
жении шести кампаний, которые ох¬ 
ватывают период 1813-1814 годов, 
стартуя в разные его месяцы. От¬ 
дельно обыгрываются и десять наи¬ 
более значительных сражений. 


’Кй V і • і» и 1 ц* 1 .->ѵ 





Отдание приказа депо топкое 


Впечатления 

Обычно кампания представляет 
собой просто череду битв, причем иг¬ 
року позволено переноситъ войска из 
одного эпизода войны ѵ. другой. 
Но здесь положение вещей принци¬ 
пиально иное: о реальном времени 
вам доверено управление не только 
частью армии, но и целым регионом 
боевых действий 


На нолевой карте среди городков 
и крепостей мелкими флажками обо¬ 
значены дивизии, командующие ко¬ 
торых сообщают вам о каждом своем 
шаге. Масштаб происходящего огро¬ 
мен: по су ти, игрок организует все¬ 
стороннее обеспечение армии, пото¬ 
му как может не только двигать кор¬ 
пуса и дивизии, но и производить но¬ 
вые войска. Заказать новобранцев 
можно в крупных городах, и их рек¬ 
рутирование оплачивается опреде¬ 
ленным количеством ресурсов. 

По мере продвижения юнитов их 
генералы немедленно докладывают 
обстановку и ожидают дальнейших 
указаний. В нижнем правом углу эк¬ 
рана ость акселератор времени: ус¬ 
корив события, вы будете буквально 
завалены этими сообщениями, а ус¬ 
ледить за всеми сразу непросто. 
Но даже в замедленном режиме при¬ 
ходится беспрерывно обрабатывать 
поток информации и уточнять от¬ 
данные приказы. Спасение скрыва¬ 
ется в настройках игры, где можно 
уменьшить количество сообщений, 
оставив лишь самые важные. 

Впечатляют богатые возможнос¬ 
ти командования: вы не только ука¬ 
зываете, куда должно проследовать 
войско, но и то, как эго должно про¬ 
изойти. Следует ли избегать сраже¬ 
ний с неравным противником, совер¬ 
шитъ ли марш-бросок или нс спе¬ 
шить. что делать по прибы тии на ме¬ 
сто... 

Помимо численности, войска об¬ 
ладают и такими характеристиками, 
как мораль и усталость, уровень 
снабжения и инициатива в бою. Их 
командиры одарены многими добро¬ 
детелями. в которые входят та же 
инициатива, умение управлять под¬ 
чиненными, умение повиноваться, 
агрессивность обаяние и талант - 
широкий набор качеств, сильно вли¬ 
яющих на исход схватки. 

Кстати, Наполеон лично присут¬ 
ствует на карте со своей гвардией, 
и беречь его надо как зеницу ока. ибо 
пленение императора приводит к не¬ 
медленному проигрышу. Союзники 
жаждут ехватить и насладиться бес¬ 
силием того (может, нс надо асе-та¬ 
ки... - ред.), кто недавно был стра¬ 
шен и велик. 

Досадно, что в кампании рядовое 
столкновение с врагом Приводит 
лишь к 'аналитической” битве, вам 
просто выводят ее результаты, Уста¬ 
вившись в сводную таблицу учета 
погибших, хочется воочию узреть, 
как '“ядрам пролетать мешала гора 
кровавых тол”. Л между гем, это воз¬ 
можно. 



Гвардия умирает, но не 

сдается! 

Битвы протекают в реальном 
времени, что при огромном скопле¬ 
нии войск становит ься тяжелым ис¬ 
пытанием для игрока- Ведь каждому 
іониту следует отдать точный при 
каз. в случае маневра включающий 
в себя характер перемещения, нуж¬ 
ную формацию, расположение при 
прибытии к указанной точке, уро¬ 
вень агрессивности. Словом, возмож¬ 
ностей много, а времени обдумать 
происходящее мало. Враг не спит, 
и пока вы занимаетесь одним флан¬ 
гом, может запросто напакос ти ть на 
другом. Жалко, что в .любом прибли¬ 
жении, кроме максимального, флаж¬ 
ки трудноразличимы, и можно за¬ 
просто спутать своп войска с враже¬ 
скими. 





Ну и как прикажете описание кампа¬ 
нии читать? 


Столовые ложки дегтя 

Это надо было умудриться ис¬ 
портить такую оригинальную игру 
раздражающими мелочами! Скро- 
линг мышкой отсутствует напрочь! 
Паузы тоже пет! Катастрофа просто 
какая-то... Да и весь интерфейс от¬ 
ставляет желать лучшего - даже 
брифинги кампании выводится 
в окошке размером в три строчки, 
и объемный текст приходится .л ис¬ 
таго до посинения. Разработчикам 
11 роя вил и столь недюжинный талант 
и Деде порчи нервов ЖИЗНЬ игроку, 
что все, что есть хорошего в этой иг¬ 
ре, сильно вуалируется массой эле¬ 
мента рнмх недоработок. 
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4.4 


Время освоения; от 0.5 до 5 часом 
Си о ж и от; средняя 
Знание английского; не требуется 
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НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 











































































































Уважаемые читатели! 

У оос есть удобная возможность приобрести комплекты настольных карточных иір и аксессуаров к ним, 

Мадіс: ТЬе Ѳа+Ьегіпд 


■гатор 

ИГРОВОГО МИРА 



ОАМЕ ВОХ 

В005ТЕЯ 
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Уровень бТАЯТЕЯ (для начинающих) 

0АМЕ ВОХ 



Рге<оп5*г«іс?е<| беек 


9 








РОРТАІ 5 ЕСОМО АСЕ 
код і стара 101 
цена 6 у.е, 

две колада по тридцать карт 
правила, руководство на русском 
языке,, один бустер 


РОКТАІ 5ЕСОМО АСЕ 

код юоара 102 
цена 4 у.е. 


РОЙТАІ I 
код товара 103 
цена 4 у я. 


РОКТАІ 
код товара 201 

цена 10 у.е. 

две мліоды па тридцато* карт 

Гри&и ЛсЗ, Ірукой ОДСТВI ■' 


РОКТАІ 
код товаре 202 
цена 8 у.е. 


САМ! ВОХ 



ЙА8ІЕЯ 



5ТАКТЕК 
■ од та вора 301 
цена 10 у.е.. 


В005ТЕЯ 



5ТАКТЕР 
код товаро 302 
цена 4 у.е. 



Подарочный набор 


Апіоіодіев Вох 5е* 







5ТАКТЕК 

код товара 303 
цена 17 у.е 

д и і пеі -О.- .. до пеі * и д иик ос *г<ч с 
правилами 











Две колоды і ю 60 карт из всех редакций и 
расширений, плюс йуклет по истории и 
правилам МТ О но 64 страницы 
код товара 401 
цена 26 у е. 


С ДМ К вох 


Уровень АОѴАІЯСЕО и ЕХЯЕЯТ 

&ТАЯТЕЯ 


ВО 05ТЕ К 


ВООбТЕЯ 
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ОА5ЯС ііХТН ЕРШОМ 

код мшара 50 і 
« іенп I 1 у е 
те «і.'іюлч Па ■ л --ар г 
пру еи п о, руководства 


СІА55ІС 5ІХТИ ЕРШОМ 









<од талера 
цепа 11 /.е, 

* % лурі 


і ! ЬжвЙп іі і 


1 ТШІ 


•' '• , г Л 

" I .о. 










і в 'Г, 


при і ротон 

код товара 603 
цена 10 у.е* 

60 кпр* г 



1ІНН Г.ОІІІСМ 

код товара 602 
цена 4 у е 


МВКСАР1АЫ МА5О0Е5 
код товара 702 
цене 4 у е, 



* ’ 


ОАМЕ ВОХ 

Включает в себя две лотовые колоды В некото¬ 
рые редакции дотшигельно шшдят бустер и пол¬ 
ные правила. 

$ТАН'ГЕК 

Комплект ііэ ГіО-7 ч свободам набранных карт, 
е гем числе включает и Вземлі-Г 

Не путать с уровнем 5ТАКТЕЙ и расширение 
ѵм 8Т АНТЕЯ. 
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"ВіьвівТЕЗгТгЭй 


РКБСО\і4ТІШСТЕО 0ЕСК 

Готовая колода - набор из 60 специально подо¬ 
бранных карт определенных цветни г “аем ян.чі г. 

В006ТЕВ 

Н :Гн.р ии I:". гыіГюдиі [і;(6р;іііі .іх геаіп. Й нет 
входят одна "редкая” карта, три "необычных" 
и одгогнадщпт. "обычных" карт 
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В005ТЕН РгесопвігіісіесІ сіеск 


5ТАКТЕП 


В005ТЕВ 


КК2А Г 5 0Е5ШУ 
код тоеоро 802 

цена 4 у.е 


5ТАЯТЕК 


ілйа‘5 іесасѵ 

код т и вора 902 
цена 4 у.е. 


ВОО&ТЕВ 


ѴШАЪ 5АСА 
код товара 1001 
цена 11 у е 
60 карт, правило и 
руководство 

5ТАКТЕП 


[№2АЪ 5АСА 

код гоьаро 1002 
цена 11 у.е. 

75 карт 

В005ТЕК 


тіАЪ 5АСА 
код товара ЮОЗ 
цена А у е. 


В005ТКП 


ТЕМРЕ5Т 
код товара 1101 

Цг?ІЮ ] 1 у і- 

60 карт, правило и 
руководство 

В005ТЕВ 


В005ІЕП 


Ргесотішсіегі сіеск 

— 


ТЕМРЕ5Т 
код товара 1102 
цена 10 у.е, 

60 карт 


ТЕМРЕ5Т 

кпд товара 1103 

цена А у.е 


Ргесоіі$*гііс*е<1 сіеск 5ТАНТЕК В005ТЕЯ 


тФ ъ _ " 


V/ 


і. " 1 «. * 


МІКАСЕ 

код товара 1 '20 ^ 

цена 10 у.е. 

60 кар г 


МКАСЕ 

код товара 1202 
цена 4 у.е. 


ВАТПЕТЕСН 

В005ТІВ В008ТЕН 3005ТЕК 


В005ТЕВ В005ТЕВ В005ТЕК 


ЕХСЮ115 

.од ГОп.і 1X1 1402 

цена 4 у.6. 


5ТТОМСНОЮ 
код юнаро 130 .? 
цено 4 у.е. 


Листы 

в л» 


ТНЕ ВАКЮО 
код товара 1601 
цена 20 у.е 


ТНЕѴѴЕ7АШ5 
код товара 1602 
цена 4 у т е. 


ТНЕ ОКАѲОН5 
код говора 1603 
цена 4 у,е„ 




ВЬАСК ІНІЕІО Ц 
код юноро 1701 
ценп П у.е. 

100 шту, 


і?Е0 5НІЕФ 
код товоро 1702 

цена 11 у.е. 

Щ штук 




ля приобретения любого комплекта необходимо: 1 




оплатить » ближайшем отдалении Сбербанка РФ его стоимость іи расчета 1 у.е -1 $ 1)8 в 
11 рублевом эвдаадп'е по курсуЦБ па день ошшты (контролируется по дате платежа) Реквизит 
роогучателя: ИНН 7703205156 ООО "Навигатор Паблишинг** Расчетный счет 
№40702810300062967801 в КВ ‘ 'Содбизнесбанк” г. Москва, коо. счет 3010181050ШКМИЮ0662 БИК 
041583662, . , . , _ ■ .:'Ц 

заполнить бланк лаказа р («бязат .ім .ѵмшпмм обратного почтового индекса, адреса и 
ФЛО. полу с . ія. Не забудьте указать кбд и наименован»* акааыв&емого говора. В бланке 
.чакагія укажите различные варианты для <я ативной связи с Вами (телефон, Е-таГ 

дослать бланк .така за вместе с копией платежного документ а но адресу: 123182, г Москва-182. 
а/я 2, журнал "Навигатор . игрового мира” Для более оперативного 
указанные документы Можно вые- ь по Е-таіІ. 




ѵ . . 


. 


пошени я Ваш 


йш заказ Оулст вьашлшн в течений 10 дне юле поступления оішіты на наш расчетный 
счет. При несовпадении высланной суммы епжмпсти сказанного товара по курсу ЦБ т день 
оплаты, выполнение заказа будет' згоіеіжйшо до момента пи гашения разницы в цене, 


. 1 » 


Листы с 9 кармашками 
для хранения карт в 
альбомох 

код товара 1704 
чсисг 0,5 у.е. 


Кубик 20 граней 

(счеічнк і.иінеи| 

шд товара 1703 
цена 4 у.е. 
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[ і 
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Ч\\Ѵ/4- 


1 ^ І 
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---- 


СОМ МАЫОЕГь 
ЕОІТЮЫ 
код товаре 150 і 
цена 1 1 у,е. 

60 м і[ : і+куГшЕК 


ОАМЕ ВОХ 


иыі імітео 

КОД Шйорп і 502 
цена 10 у.е. 

60 кар- 


имимггЕО 

код товара 1 503 
цона 4 у.е. 


ЕАРТН 


МЕСНѴѴАККЮК 
код товара і 504 
иемо 4 у.е. 


В005ТЕК 


В005ТКВ 


МЕКСШАКІЕ5 
кпд та апри 1505 
иен о ■! у,е. 


СОММАЫОЕК 

БОШОМ 

кпд ю-заро 1506 
цена 4 у в, 


СОиМТЕШКІКЕ АЙ5ЕМАІ. 
к о д то во ра 150 1 код то ьа р а 1508 
цена 4 у.о. цена 4 у.е. 


АКСЕССУАРЫ ШКА-РЮ 


і 


Веек ргоіесіог Веек ргоіесіог 


Кубик 


СРІІ5АРР 

код . о вира ! 509 

цена 4 у ѳ. 
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РРЕѴІЕѴѴ 


Владимир ВЕСЕЛОВ 

8іЛ Меіег’з АІіеп СгоззТіге: 

АІрйа Секіаигі ОГПсіаІ Ехрапзіоп Расі 


і 


Ж ■ •’І- Пошаговая стратегия 

- ■■■■•■ ■ - - 1 . 1 II. ... .I. ■ .г - ■- -Г 

’ - А 1 - 

«-4Ш ЕІесігопіс АгН ;Щ{ 


о— 


Требуется РегтНит 166, 32 МЬ КАМ 

Рекомендуете* Репбигп 200, 64 МЬ КАМ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 

_____А А А 


Наверняка фаиаты уже давно с нетор* 
пением ожидали появления этого айг] 
оп а к “Центавре"- Ну, вот он и появился, 
и теперь можно сказать, что ждали они не 
зри. Разработчики честно выполнили свои 
обещания, - мы имеем новые фракции, тех¬ 
нологии, постройки и т,д. Но авторы игры 
сделали и нечто полы нее, может, конечно, 
тут просто сработал диалектический закон 
перехода количества в качество, 
но геймттлей гетры претерпел значительные 
изменения. 

Итак, у наг появилось семь совершен¬ 
но новых фракций. Возможно, вам прихо¬ 
дилось уже использовать созданные фана¬ 
тами фракі {ии или изобретать новые. 
Но тут случай особый. Мало того, что эта 
фракции прекрасно проработаны п тща¬ 
тельно сбалансированы так еще и есть воз¬ 
можность использовать одновременно 
и старые, и новые. Имеется ограничение на 
общее количество фракции в игре ~ их 
должно быть семь, но вот какие именно бу¬ 
дут использованы, решать игроку. Можно 
играть е семью новыми, можно попытаться 
руководить какой-то из старых против ше¬ 
сти новых, а можно и наоборот Причем 
можно вручную назначить себе противни¬ 
ков. а можно поручить это компьютеру. 


Пять фракций представле¬ 
ны землянами, вернее, их по¬ 
томками, Все они довольно ори¬ 
гинальны, имеют массу инте¬ 
ресных особенностей, но рас¬ 
скажу я только об одной, 
ІМаиШин Рігаіев* Дело в том, что 
ага фракция изначально владе¬ 
ет кое-какими морскими знани¬ 
ями и получает массу соответ¬ 
ствующих бонусов (строительство морских 
прототипов бесплатное, Каѵаі Ѵагсі на 
каждой базе после исследования нужной 
технологии и г.дД Более того, их первая ба¬ 
за находится на морских просторах. Вы¬ 
брав пиратов, вы получите совершенно 
уникальную игру, не похожую ни на что. 
Вся стратегия и тактика изменится в кор¬ 
не, а многие наработанные приемы придсп 
ся сдать в утиль. Примерно так же выгля¬ 
дят и остальные человеческие фракции, 
хотя мне они показались неекшіьш мепее 
<эр и гиншіьн ыми. 

Еще интереснее дело обстоит с двумя 
туземными фракциями. Сразу скажу, что 
для них даже нарисованы отдельные моде¬ 
ли ювмтов, так что отличить туземца от 
землянина можно с первого взгляда. Но не 
ото главное. Обе эти фракции изначально 
имеют знания о своей планете, которые 
землянам приходится открывать, так что 
технологических бонусов у них множество 
(по пять технологий и по два строении ш 
каждой базе). Кроме этого есть и еще кое- 
какие преимущества, но не обошлось и без 
недостатков. Пожалуй, главным л бы на¬ 
звал тсс что туземные фракции не участву¬ 
ют в выборах 1 убернягоров л правителей 
планеты, как, впрочем, и во всех других ме- 
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роприятиях Правда, это вполне логично. 

Как вы понимаете, побед и гъ диплома¬ 
тическим способом эти фракции не могут, 
зато у них есть собственный путь к побе¬ 
де - отыскать дорогу к Маігйоісі Для этого 
нужно построить шесть подттр* ютранствен- 
пых генераторов (причем строить их можно 
только в городах, имеющих размер 10 и бо¬ 
лее), - они образуют подттространственкый 
коммуникатор, и победа будет достигнута. 

Коротко о дополнительных технологи¬ 
ях. Они дают вам преимущественно новое 
оружие или броню (и того, и другого добав¬ 
лено несколько типов), но есть и 7 так ска¬ 
зать гражданские. В области оружия 
и брони ничего революционного нет, просто 
появилось кое-что более мощное, да есть 
возможность подольше поломать голос 
над проектированием прототипов. Всего 
присутс твует 10 новых технологий, и в со¬ 
ответствующем файле они заняли места, 
предназначенные для пользовательских, 
так что теперь добавить что-то свое невоз¬ 
можно. 

Ил восьми новых построек три пред¬ 
назначены дли увеличения выхода ресур¬ 
сов с морских поверхностей, одна дает по¬ 
беду туземцам, а остальные увеличивают 
тогаіе юнитв и защиту базы. Ничего осо¬ 
бенного не представляют и четыре новых 
Секретных проекта: но вот что интересно - 
теперь зарезервировано место для создан¬ 
ных пользовате лем построек и проектов. 
Пока я с этим не экспериментировал, но, 
думаю, можно будет создать что-нибудь 
занимательное. 

н 

Резюмируя вес вышесказанное, стоит 
заметить, что в области технологий* юни- 
тов и построек Аііеп Стоааііге отличается 
цт оригинальной игры, как вторая Цивили¬ 
зация от первой. Правда, добавление неко¬ 
торых фракций создаст довольно любо¬ 
пытный, во многом новый, геймщіен. В це¬ 
лом, игра получилась очень даже увлека¬ 
тельной, так что фанатам она наперника 
пояравгл оп- Так. ведь дл>і них же и отара - 
лисы. 
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Родион. Романович 



ЗДааош Сатрапе ІеП Тог Овал 


Жанр 


1 іП 


Т актическш ■ трате: и я 

“I- 


Издатель 
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„ Ж • 

;>■ ; А 


Ыегас(іѵе Мадіс 



Разработчик 

;___ і. . 


5ті§ісг Сате;, 


Требуется Р-233, 32 МЬ КАМ 

Ре коме иду нтсп Р-!1 366,64 МЬ РЛМ, ЗР-уск 

МиЖрІаувг ЬАЫ, Іпіегпеі 


Когда полковник Аураакагій Еуэадиа, 
стоя у стены в ожидании расстрела.,. Впро¬ 
чем, я не .это хотел сказать Я хотел сказать. 

* 

что телевизор і тогда (совсем иногда ~ рсб.) 
ласкает чао неплохими фильмами. Начина- 
ешь снова уважать мировой кинематограф. 
К к шрам, оживленно демонстрирувддам 
приемы а-ля Джон Ву (а порой даже Оливер 
Стоун), априорно мелытьшавшъ некоторого 
рода симпатию, В их сплоченных в последа іее 
время рядах нет-нет да и промелькнет кли¬ 
ент нашего, стратегического франта. После 


не 11 ро;ит г і ж. 11 т г-е и. н ы хно изрь т тя х м«д ;ю і о- 
воров клиенты собираются в компанию и на¬ 
чинают испускать трехмерную полупроз¬ 
рачную тень, ѵ а потом берут ЛК-4 7 и плавно 
преобразовываются в Йпасіте Сотрапу 



О пользе печных труб 

Игра, которая первой (и пока что един- 
ствеяной) попыталась положить на патало 
тоанатомический стол заявление об уходе 
Соттапсіоя с работы по их собственному 
жедщшю (ну, зелдяеяш'- пю цепа бъию птп~ 
вое, Стал* впрочем, настоящий регф, Иг¬ 
ра, при которую один из самых новых со¬ 
труднике ‘в журнала (но уже обладатель под¬ 
дельной докторский степени по какой-то из 
неестественных наук), Олег “Полянский** 
Иосіог, проронил слова .. примерно (где ты, 
абсолютная моя память?) такие слова: “ис¬ 
креннее. ролное 1 ’ и, кажется, с оптимиз¬ 
мом' 1 Игра, в которую, как оказалось, можно 
много и с энтузиазмом играть, при этом рас¬ 
кидывая мозгами по весьма незамысловатой 
траектории. А что? Меньше мыслей, больше 
Джона Ву... Чем не рецепт коммерчески ус¬ 
пешной стратоіииѴ 

Снабженной, как выяснилось, довольно 
помятым “сюжетом" какшон в лице меж- 
миссионного диктора и детерминирует цели 
миссий, Я бы, конечно, не стал слушать дик¬ 
тора (на самом деле их двое), если бы і.ю сто 
причудливая мимика - парень тень і кара¬ 
тельно проявляет свои театральные талан¬ 
ты, но слегка переигрывает. Ві рочем. з ш не 
помешает вам узнать от него про подлогу 
"Жириновский" и мутировавших обезьян 
(нет-нет, речь не идет о гамосапиечсе), Что 
более существенно, товарищ расскажем , что 
и как надо сделать с подлодкой (уткать для 
11 родажи) и обезьянами (вернуть в зоопарк), 
Текеішым брифинг повторит то же самое. 
но в мены нем объеме А заодно ц позволит 
выйти на пустовавшие в деме пункты 
1 ЧЧ]тр" и ЧелггГ, что по-русски означает 
“снаряди! А‘ и “ \ ый м ите’ ? 

По части снаряжения игра необычайно 


* 


богата, Я бы сравнил с отпетым (лоежтьш, 
вікгтіетъілі' “отпетым” - этпо не про Кб ~ 
ред.) в прошлом номере Кодие Зреаг. Список 
аксессуаров. выстроенный в етштбик. не уме¬ 
щается па экране. Однако в отличие от К5. 
доступ к столь ценимой в животноводстве 
винтовке М-16 или гранатомету откроет себя 
далеко не сразу; превосходящее АК-47 по 
всем (здесь трем) характеристикам авто¬ 
матическое ружье ТалшГ облагородит ас- 
сор і им ен г і л и шіѵ к се. дь м о й миссии. Куса чки, 
аптечки* броня, патроны, взрывчатка не- 
сішльких сортов - вам сколько, килограмм 
или два 7 

1 іоБЫе ЛЮДИ в старый отряд тоже готовы 
вступитъ. Они, конечно, потребуют матери¬ 
альную мзду за свои услуги, умеренную, ес¬ 
ли вы аккуратно выполняете миссии и не 
расходуете зарплату почем щт. По, к сожа¬ 
лению, известная іш родная мудрость древ¬ 
них эстонцев '‘старый друг лучше новых 
двух" - неумолимо действует и здесь. Лично 
я, и а 'і 1 1 ш мер. за все 11 1 к > й; щ иные м н і ; с ил \ >а с - 
ширил отряд лишь на одного человека, о чем 
ни капельки пег жалею. Кстати, как только 
у вас появятся налипшие деньги, купите 
снайпера - есть там такая девушка, Хлоей 
звать. Вложенная сумма будет отработана на 
убѵгйстоенное число процентов! 

Одно клеточные 

Про поле бия, ш котором ганки грохота* 
ли, можно заметить то,, что: а) оно. со всеми 
составляю» щми, до безумия трехмерно; б) 
происходящее на нем точно соответгтаует 
описанию т демо-превью* 

Укрепив эти два пункт в своем созна¬ 
нии, поговорим о них подробней. Затертое до 
неприличия ГШ, иетвдклн веков боязливо 
жавшееся в темных углах, подальше от на¬ 
смешливого пера стратеги-критиков, здесь. 


* 


і 


і 

і 


і 

к 


яга? еще чуть робел, вшиочает фонарик и на¬ 


чинает шарить чутким лучом по хмурим 
зрачкам игроков. Игроки, по части ЗВ это мог 
бы быть МуЙр но пег - чертовы водные ме¬ 


лочи упрямо гнут свою кривую линию, ме¬ 
шая нам вручить 5С трехлитровую бутылку 
шампанского с приказом дать залп по абсо- 
лютномулидеру. Это прекрасно, что физика 
оврагов и возвышенностей сказывается па 
дальности и точности огня; эти бесподобно, 
что можно вручить вышку во владение снай¬ 
перу, предварительно сняв оттуда парня, тсѵ 
же считавшего себя снайпером; и, наконец, 
это завораживает зрелище скачущей по 
склону холма (в карман врагу) гранаты 
Но гранаты, спокойно прилипающие к строго 
вертикальной стене? Увольте. Па Земле так 
не бывает. Может быть, пато обу^шт юс поня¬ 
тию рикошета. 

В остальном же все вполне мило. Выши¬ 
бать повстанцев из деревни удобней г хол¬ 
мов. Вода, колышущаяся над отмелью, не по- 
мешает нам бродить по островам архипела¬ 
га, в отличие от и большой” воды. Вцд лестни¬ 


цы,. ведущей на вершину маяка или крышу 
здания, располагает' к тому, чтобы ею вое- 
пользоваться. Внутрь ангара либо палатки 
будет уместно ироишшутц но здания, снаб¬ 
женные дверьми, так и останутся изнутри 
загадочными тексіурирошиными коробка¬ 
ми, Отражение “всего*' т экране являет 
соб <м вполне удившуюся картину - пейзажи 


хороши, матово-застеклены,, руками не тро~ 
гать Портреты, ш есть фигуры главных 
и гюбочиьгс действующих лиц стр; дают пе¬ 
ке > ТОрО Й ТЯ і Т я' І К К у Е>0 в И Д1 -1 о й 3 ОС I' [ .Щ К Г [ДТ и; :5а - 

аз а гом, что касается телодвижений, ош ве¬ 
дут себя в соответствии с неколебимыми 
принципами гпоіюп саріиге. Наиболее эсте- 


тичі-скш удойольствие приходит от иезуит¬ 
ской дуэли снайпера с тремл-четырьмя 



И Снайпер Хлоя, засевшая на вышке - :>ю круче, чам девушки т вес лом 
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5ТКАТЕСѴ 



КЕѴІЕѴѴ 



■ Ех гоо вен но. трое в лодке Кстати, шикарно сделаны морские волны 


всполошенными гранатой бунтарями; гри 


рывка с глупым автоматом наперевес и три 
романтично разлетевшихся тыквы * епс ітвет- 
етвующис гре м хшюді іым, хло я іа ю щим вы¬ 
стрелам* 

фигурки, Сі к:гавляющке тактический 
конструктор боя, имеют дос '1 и то* ш п незатей¬ 
ливую форму, но, сложенные вместе умелой 
рукой, выстраиваются на экране в празд- 
: і і ! ’ і г юе полотно. Верные тактиадекме реше¬ 
ния, как правило, близки к очевидным, и все 
же удачное их осуществление поднимает 
в», лну гвАшілейяош восторга. Нет, здесь не 
как в Сотіиапсіш, и упомянутое выше заяь- 
лешіе можно со спокойной совестью при- 
знать ^^действительным. Достаточно четкие 
представление о разнице между СотіштйоУ 
и рассматриваемым продуктом дасі дилем¬ 
ма ВашЬшдг 8 іх/ 5 рес Орк. Что обусловило 
гакоіі результат? Скажем так.: навернув 
массу таісі ичееких зозмозш юс те и, авторы 
игры нс позаботились о том, чтобы их приме 
іиліие стадіи меиохиднмгдм. Например, со¬ 
крытие свежего трута от глав его, если мож¬ 
но так выразиться, еще живых коллег не не¬ 
сет нихак< іго ■: ■ а к ра. ль ней о см ьн■ іа В от і ичі іе 
отСошиіапсіой, мстить, на запах крови не сое- 
ншгея пшювшш АІ электората,, или места- 
■інгста врашь, короче Реагирование ком 
пыогера на враждебные по отношению к не¬ 
му действия тоже несет на себе печать а ре¬ 
флексии: совершенію очевидно, ч го он не из¬ 
водит себя анализом действий шг прстУзни¬ 
ка {то есть нас), ни своих собственных. Прак¬ 
тически универсальный рецепт победы до- 
• нельзя прост: снайпер в режиме "оѵсг- 
чѵаісІ і " Либо двигаемся короткими і юребеж- 
нами, позволяя снайперу прск к шать по¬ 
павшие в радиус ВИД) шести головы, либо вы¬ 
маниваем охрш □шков/пожгшіщев па обед 
к статичному снайперу с помощью выстре¬ 
лов в воздух. Только последнее надо делать 
старательно, ибо около пятидесяти .процен¬ 
тов врагов оказывается туговатыми на ухо, 
а о 0 та ттьные пятьдесят - слабовидящие. 
А потом наступает "бах-бах-ийтоЙ - 11 й'' 


и массовый поход н страну вечного туризма. 
Единственная проблема б количественно 
адекватном боезапасе. Впрочем, ошш внима¬ 
тельно прочитать постскриптум,,, 

Но, тем не менее, налет пресловутой 
"аркаднистіГ не лишае т игру права бытъ ис¬ 
точником эмоций: никто не мешает уважать 
Спилберга и в то же время наслаждаться ре¬ 
жиссерскими грювдми Джина ш Гонконга, 
верно? 

Меня, например, очень "прибила" воз¬ 
можность (часто переходящая в необходи¬ 
мость) ікшьжшнтьси различного рода ѵеЬі- 
окнами, от грузовиков и легковушек до бро¬ 
невиков, катеров от танка, в котором хорошо. 
Работает как главный калибр, так и установ¬ 
ленные і ш башне пулемет. Домики перехо¬ 
дя! 1 в стадию дымящихся развалин. Враг бо¬ 
жии м паше нам мине гречу, чем вспять, По¬ 
чему-то решена, что танк за три минуты мо¬ 
гут расстрелять пять автоматчиков, что* они 
и делают, если не принять контрмер. Если, 
скажем, дать задний ход, то автоматчики 
бросаются в погоню. Отчаянные люди, ей-бо¬ 
гу! Смелый АІ 

Страдании молодого 

Вертера 

Кроме режиссерских тркжі ж, игра так¬ 
же чрезвычайно падка на трюки иного, мис- 
тпчегкого характера (в просторечии глкжй). 
Стены в этом нарезанном кусками мире вер¬ 
нее не преграда для рук, ног, стволов и зре¬ 
ния, в натуре Впрочем это мелочи А вот 
пример из области высшего пилотажа. Одна 
из целей миссии - установить рздножучіж 
па ашѵішу* расположенную та крыше зда- 
шія В ершр е жучок торж енно вручен 
мистеру Бичеру, нашему дорогому афроа¬ 
мериканцу Джеку. Спускаясь о хтотма?мис¬ 
тер Бичер неожиданно заеіренаег, и оказы¬ 
вается в положен и н, в ш і і х к ру га х на¬ 

зываемом “не сезон . То есть сдвинуться 
с места в этой миссии Джеку уже не сужде¬ 
но — при попытке ткнуть курсором в любую 
точку ландшафта игра изображает настыр¬ 


ный красный крестик, "сюда нельзя", дес¬ 
кать. Ладно, плевать на Джека, в этой миссии 
обойдемся и без него. Проходит полчаса на¬ 
пряженного геймплея, Противник песет со¬ 
крушительные потери 11 только убрав снай¬ 
пера с искомой крыши, начинаешь осозна¬ 
вать. что ггрсдиазішчеімьм к установке жу¬ 
чок, оказывается, лежит в рюкзаке мистера 
Бичера 1 А поел о дли ѵі лежи г ш скл< >нн холма 
и не желает отрывать от кето свою глюкавую 
задницу. Пробраться к Джеку пешком и ото¬ 
брать жучок тоже нет никакой возіЮЖноетто 
Ситуап,ия - патовая Что делать? Еоаф и все 
по новой? - отметается! После десято мину с 
мучительных сомнений и безуспешных по¬ 
пыток помог следующий способ: мистеру 
Андервуду пришлась сесть на снегоход (по 
сценарию, доступный в этой миссии) и с ак¬ 
куратностью нейрохирурга сдвинутъ быстро 
теряющего хит-шішчы мистера Бичера 
к вершине холма, где заканчивалась *‘мерт 
вая" для пеших бойцов зона. Думаете, это 
единичный случай? Посмотрите на скрины. 

Как бы это помягче 

Звучание игры - ответственных за него 
товарищей изЗшЫст можно уважавъ, начи¬ 
найте прямо сейчас Нет, вы вслушаюсь 

в песню пуда, ввинчивающейся е мозги - ах ! 
Доже топор ” и тот не свистит гак сладост¬ 
но.,. И, естественно, каждый каждый’ - 
ствол из магазина колышет барабанную пе¬ 
репонку своим, особым способом; когда они 
работают вместе зге “Лунная соната", как 
минимум. 

Интерфейс - герой пест: ‘Каким гы 
был, таким остался 1 ? Заметных изменений 
с эпохи деьш нет, нояшетшдхр ію-видимому, 
тоже Изобилие “горячих клавиш", дублиру- 
ющих скромное мешо Ш панели справа, ис- 
пшашіельные наемники, чуть нервная, по¬ 
рывистая камера. Надо потратить некоторое 
время на се приручение, держа о \ >уке хлыст 
ЫшиРад, .іа-го потом вы осознаете, что 
удобна и вполне фуішцтиальш. 

Хороший, хороший интерфейс. Если бы 
не: а) АІ пр-ва 'Матрогов&Гастетлсі"; б) 
чу ть съехавшие по фазе скрипты; в) чудо- 
вишнос нс еошвш'іг гвиі гра^жки с ЯЯ (тор- 
ми-за!); и и) шеггшееше трюки (глюки), 
то 8Ьа<і< пѵ Сошрапу была бы *хорошей-хо- 
рошеіі 1 игрой, Не "неплохой" 

Р.8, ЬоагІ съедает ужасающее количест¬ 
вѣ времени, независимо от того, йиіек он мда 
обычный. Чт ;т:е Зте ТВОрИ'ГСВ. а, ЙІПІВІег 
Ошпев? Может, э го какай, и Ш Шіі? 

Р.Р.Б А в реестре содержится пунктик 
‘ ііп 1 ітііесіатшію и , Наиш сто совсем нс слож¬ 
но,. . 
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Время освоения: от получаса 
Сложное:?: средняя 
Знание английского: не требуется 























































Михаил Рахаев 


РЕѴІЕѴУ 



Пиекі оТ (пе Ашашігс 


Жаир 

Стратегия | 

Издатель 

ВІце Вуіе Бочаге 

Разработчик 1 

ВІие 8у(е Зоііѵѵоге 

Требуется 

МиМрІоуег 

РепПыт 166, 32 МЬ РАМ, 

полная версия 5ейіег$ III 
ІАІЧ, Іпіетеі 

ѴѴіпсІо\ѵ 5 95, 98 


А А А 


Что ни говори, а к амазонкам мы 
неравнодушны. Они такие... краси¬ 
вые, вооруженные, не вполне оде¬ 
тые.., Мечта поэта Мужиков, прав¬ 
да, не любят. Либо сразу убивают, ( 
либо пускают их по кругу и умучи- : 
I вают вусмерть. Говорят, некий Ге~ 

; ракл выдержал пытку, к несказан- | 
ному удовольствию всех собрав¬ 
шихся, чем и прославил себя в ве¬ 
ках, Кое-кто, возможно, втайне ’ 
мечтает повторить его подвиг и по- 
; атому с интересом встречает каж¬ 
дую новую историю про амазонок. 
Так что ()ие$1 оі іЬе Атагопз вни¬ 
манием не обижена (да и рекламная ; 
кампания ш ры была построена гра- 
; мотно). 

“Навигатор” тоже встретил 
амазонок ласково; №5(25) в ЕЗ-об- 
I зоре они были упомянуты сразу по- ; 
еле ОіаЫо II, не больше и не мень¬ 
ше А в результате у многих сложи¬ 
лось искаженное представление 
о самоценности игры. Опомнитесь, 
люди! Взгляните на системные тре¬ 
бования, там ясно написано — необ¬ 
ходима полная версия ЗеШегБ III. 
Перед нами — второй асісГоп к то¬ 
же далеко не первому сиквелу 
“Сеттлс ров”. Нашему забору трою¬ 
родный плетень... Бирюлька ис¬ 
ключительно для закоренелых фа- 
\ натов. Такие сеттлериумисты-на- • 
донники порой еще встречаются 
в природе, лаже к нам в редакцию 
один заходил (но постепенно ушел), 
им данный материал и посвящает¬ 
ся. 

* * 

+ 

Найди семь отличий 

Если вкратце; по графике, зву¬ 
ку и основам *атер!ау никаких осо¬ 
бенных изменений нет. Весь сыр- 
бор только из-за амазонок. Сеттле¬ 
ры смогли поменять пол! Ах, как 
ото необыкновенно занимательно! 
Говорят, сеттлеролюбы завалили 
; ВІие Вуіе просьбами “дать им жен- • 
: щиіГ (сеттлеролюбы и - жен- I 
щин . .. как же это',' - ред,). Тс л да¬ 
ли... А может, они не так поняли 
своих фанатов? Женщин-то надо 



было дать как-нибудь по- 
другому ... вперемежку 
с мужчинами, что ли (хо¬ 
рошая идея... ради калъ - 
пая... ;-) ~ ред). А то 
опять какая-то война по¬ 
лов получается. Кампа¬ 
ния за амазонок против 
мужиков, кампании объе¬ 
диненных римско-египет¬ 
ско-азиатских мужских 
сил против, так сказать, 
баб Повод? Да без повода, 
просто врожденная анти¬ 
патии и божественные 
разборки. Новая богиня- 
зазнайка с труднопроизносимым 
именем (что-то вроде Кукукдры) 
замутила воду, сорвала попойку на , 
Олимпе, показала язык какому-то 
немецкому программисту и тем вы¬ 
звала войну. 

К слову сказать, амазонок все- 
таки успели опередить. Женщины 
в мире сеттлероподобных игр уже 
появились. Совсем недавно вышла 
игра под названием Оіе Ѵоікег, она 
описывалась в том же 5(25) номере. ! 
Забавная стратегия. И волкерши- 
амазонки, между прочим, посимпа¬ 
тичнее будут. Фигуркой-то точно. 
Классические ссттлеры обоих по¬ 
лое, маленькие и толстенькие. 

Что же касается обещанных се- і 
ми отличий, то их, к сожалению, 
не будет. Новые кампании (12 мис¬ 
сий в каждой), новые карты, пара 
изменений в мешошках, отмена 
привязки некоторых старых закли¬ 
наний к специфическим деталям 


ландшафта.,, это все несерьезно. 
Хотя постойте, есть еще одна небе¬ 
зынтересная примочка — появи¬ 
лись воры. Это такие злостные | 
сеттлеры, которые прикидываются ; 
простыми носильщиками непри¬ 
ятеля, пробираются к нему в лагерь 
и под шумок тащат у него из-под : 
носа особо ценные предметы до- і 
машиего обихода. Но если вор по- і 
дойдет близко к кому-нибудь из во¬ 
енных — рассекретят. У военных ; 
глаз наметанный, мужчину от жен- ; 
щины мигом отличат! : 

Пожалуй, и третье заметное ; 
новшество найдется. Добавился но- 1 
вый сетевой режим — Есопотіс : 
тойе — это когда солдаты ну со¬ 
вершенно беспомощны на террито¬ 
рии врага и победы можно достиг¬ 
нуть только экономическим путем. 
Или воровством. А конечной целью : 
можно выбрать что-нибудь вроде 
“произведи 137 удочек”. 
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Быт амахонок 

Вы уж извините, но расписы¬ 
вать в подробностях расчудесную 
жизнь сеттлеров нет никакой воз¬ 
можности. Было уже, сейчас задача 
более скромная: надо перечислить 
особенности женских трудовых 
коммун. 

1) По соотношению необходи¬ 
мого для строительства зданий де¬ 
рева и камня амазонки ближе всего 
к римлянам, то есть лес и камень 
идут примерно вровень. 

2) Амазонки поят свою богиню 
медовухой, Не водкой там какой-то 
рисовой, не пивом, а именно медо¬ 
вухой. получаемой в Меагітакег'а 
ѴѴогка из воды и меда. А мед дают 
пчелы {очевидно, это должны 
быть правильные пчелы — ред.). 
Пчелы, к сведению любознатель¬ 
ных, могут обитать только на леси¬ 
стых территориях; амазонка-пче¬ 
ловод живет в Веекеерег’я Ни! Ме¬ 


дом еще можно кормить серодобыт- 
чиц. 

3) Амазонки могут добывать 
драгоценные камни и серу. Вся эта 
радость нужна им не для чего-ни¬ 
будь, а для работы алхимиков 
в АІсЪетівІ'з Реп, Там ку десницы- 
самоучки превращают их в золото 
или. если нужно, в железо. Ловко! 

4) Супероружием амазонок яв¬ 
ляется загадочный и малопонятный 
боевой гонг, производимый в Оопд 
ІІаІІ. Один удар — здания против¬ 
ника как не бывало. Сила 1 Для про¬ 
изводства требуется железо, дере¬ 
во и золото. 

5) Кукундрины заклинания не 
слишком внушительны. Но в уме¬ 
лых руках... 

Оігрег8е Год. божественная 
разведка, открываем ненадолго ку¬ 
сочек карты. 

Гогеяі Раѵпг: стимулируем рост 
лесонасаждений. 




Вгіпе; Ооогіз и Тгапярогі Соосіж 

божественная транспортировка 
грузов, 

Неаѵепіу РгезепГя: любимая 
всеми божественная халява, 

Соісі (о 8(опе: превращаем зо¬ 
лото в камень. Жутчайшее по эф¬ 
фекту заклинание, особенно если 
золото — не ваше. 

Ргееге Гое: морозим врагов 
и затем безответно колотим их ру 
ками и ногами. 

Кереі Аггоѵѵй: защита против 
лучников. Они, бедолаги, некоторое 
время не смогут причинить вам не 
малейшего вреда. : 

к 

Выводы без рейтингов 

Выставлять асід-оп’у рейтин¬ 
ги — много чести! ЗеШегз III - иг- 
ра классная, добротная. Пришлеп¬ 
ни к нему тоже сделаны вполне 
прилично, со знанием дела, раскру¬ 
чены в прессе, опять же, не слабо. 
Любишь сеттлеров — будут милы I 
и эти непримиримые мужененави- I 
стницы, которые пришли вместе 
с адд-оп’ом. Но так-то, если чест- ! 
но - ничего особенного 



Р.8, Из известного сборника 
“Шутки от Віие Вуіе”; 

Вопрос: почему у меня вместо 
железа выплавляются поросята? 

Ответ (вполне официальный]: 
это не есть ошибка программы. Ско¬ 
рее всего, это — действие распрост¬ 
раненного вируса \Ѵт.СІН, который 
исказил часть данных на Вашем 
жестком диске 




* 
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Негоез о? МідІЛ Б Мадіс III: 

АгаіадеіШоіГз ВІаЛе 


Ріадие I. Ре&Шепсе 




ЗОО 




Требуется 

Рекомендуется 


Репііиіл 166, 32 МЬ КАМ 
Р-ІІ 233, 64 МЬ РАМ 
ѴѴіпЬоѵѵз 95 , 98 , N 1 


Народная мудрость гласит - под* 
ливай масло в огонь, не отходи от кас¬ 
сы. Еще гремят* гремят кровавые бата¬ 
лии: по мановению дланей безжалост¬ 
ных полководцев отправляются в не¬ 
бытие легионы свирепых воинов, мол¬ 
нии карают неугодных, огонь пожира¬ 
ет тела дерзнувших бросить вызов мо- 
существенным волшебникам*** Золото 
и ртуть, самоцветы и сера* артефакты 
и сокровища, л а мера и отцы. . Хотя че¬ 
го я вам рассказываю это ж Хероесьг! 

Пока дают - надо брать, 
от остальных но отставать 

Если кто еще не в курсе {а таких 
много знаю я вас, бездельников): 
АгтауеокітУз ЗІасіе зто аддон 
к НоММЗ* Все сронно бегут покупать 
полностью русифицированную вер¬ 
сию, озвученную профессиональными 
актерами. Ищите нечто вроде м Крутю- 
ки замогутаоети и шаманства 3: За-точ- 
ка-Всем-КраатыА Там вы наверняка 



найдете элементарных психов , 
1 Пхоеникепв'\ а Драгонов в ажу ре " 
и прочие прелести профессионального 
перевода. Катапульт-привет локали¬ 
заторам! 

Чош над* і людям от а,%чона? Всего 
побольше, ясное дело. Дык нет при- 
Го:см, агшдон! Пам от чистого сердца 
преподносят 6 новых кампаний* ЗВ от¬ 
дельных сценариев, новый город и два 
класса героев под него, 23 новых вида 
монстров* 19 новых объектов на карте, 
улучшенный Мар Есіііпг под все это 
дело и еще Сатращп Есіііог и Капсіот 
Мар Оепегаіог (ура), Чего почему-то 
мет* гак это новых спеллоо. Артефак¬ 
тов тоже что-то мало - всего два* Ну да. 
бог с ними. Основную мысль вы улови¬ 
ли “ вышел аддон, хороший* надо 
брать* Перейдем теперь к частностям* 
■ Іо тем, кто не помнит наизусть харак¬ 
теристики хотя бы всех монстров седь¬ 
мого уровня, я уж не говорю о таблице 
процентной вероятности получения 
первичных екмллов героями всех ше¬ 
стнадцати классов после десятого 
уровня, читать дальше строго воспре¬ 
щается Проверю лично* 

Опоздавшие из ЕпгоГЬ'а 

Если ты это читаешь, значит, ду¬ 
маешь, будто знаешь о Хероесах до¬ 
статочно* Ну что ж ? отлично. Остались 
вс:е і вой. 

Гвоздь программы - это, разумеет¬ 
ся, новый город* Называется он 
Сштйих, и пять седьмых его войск со¬ 
ставляют элементами, Оставшиеся два 
места занимают Ріхіе$> которые потом 
апгрейдятся до Зргііез (вот и они, ро¬ 
димы е.- 1 ) и РігсЬігсЦ в улучшенном ва¬ 
риант ” РНоепіхее, Спрайгы стали 
• глядеть более «КСапИЛЬНО по срав¬ 
нению с Досовскими временами 
НпММ2* хотя до дёШЩ на пегасиках им 
еще далеко, А вот Фениксы нарисова¬ 
нъ] как-то слегка по-дурацки. Личное 
мнение мое такое* Хотя играть это ни¬ 
сколько не мешает. 

Четырех элемента лей мы уже зна¬ 
ем ~ ь йсзіогаііоп оГ ЕгаіЫа они нам 
встречалась и даже были доступны 
для найма, по поскольку теперь они 
являются частью городских войск, им 
полагается апгрейд* И апгрейд они по¬ 
лучают весьма неплохой* 

ѴѴаІег ЕІетепіаЬ и Аіг ЕІетепЦіЫ 
приобретают, как обычно, прибавку 
к скорости и “ внимание! — гап^есі 
чѵеароп аЦаск. Ну, и надбавку к стои¬ 
мости, разумеется* Зіоіш ЕІетепіаІР, 
до которых апгрейдятся Аіг 
ЕіеіпепІаІЕЦ еще к тому же не подвер¬ 
жены гпеіее репаііу, паразиты* Все ап- 


грейднутые элемента,’ш могут наста¬ 
вать ргоіесііоп йгот, соответственно, 
Аіг, ѴѴаІег, Еіге или ЕаіЧІъ 

Элементали не подвержены эф¬ 
фекту тогаІе (если кто-нибудь заик¬ 
нется о том, что тогаІе переводится 
как **моралъ*\ я его собственными ру¬ 
ками дезавуирую) и обладают имму¬ 
нитетом к иду (роіяоп)- Помимо этого, 
каждый элемента.тіь обладает иммуни¬ 
тетом к: одним сп ел лам и получает 
двойной урон от других. 

Все это создает очень интересные 
комбинации — к примеру, молено смело 
таскать с собой армию из Гіге/Епег^у 
Еіетепіаіз, Мадіс Еіетспіаів 
и Е , ігеЪігсІ$/РЬоепіхсз и гасить всех 
Армагеддоном - пе]:івые и последние 
обладают иммунитетом к Рігс 8ре1Ц 
а Ма§іс ЕІетеп1а1$ вообще иммунны ко 
всей магии* Также можно без зазрения 
совести комбинировать элемента лей 
с нежитью, големами и прочими “амо¬ 
ральными” монстрами, В общем, ши¬ 
рокий п рост о р дл я та кт і -пес ко й ѵгысл и* 
Ма.§іе ЕІетепІ&Ь - это вообще чу¬ 
ма (из моих уст эти высшая похвала)* 
Мало того, что они обладают иммуни¬ 
тетом ко всей магии, атакуют все окру¬ 
жающие гексы, так еще и “епетіез 
саппоі. геГ.аІіаІ’.е' ! А/О 13/13, НР ьі т 
Оат 15-25, 8рс1 9 и все это за 81)0 
®оШ! Ото учитывая, что Ма^а Оиееп 
стоит 160(1! 

Ну и, конечно, Фениксы* Вы скуча¬ 
ли по Фениксам? Я - да, Прошу лю¬ 
бить и жаловать - самый быстрый 
юшгг в игре, ЗрсІ 21 (Ш&Щ| Разі), Вдо¬ 
бавок - ишіугол сі кРіге ЗреЙз, Вгсат.Ъ 
Аііаек (бьет на два гекса) и способ¬ 
ность частично возрождаться после 
гибели. Валшщл правда, 30-40, но вес 

раВНО “ Фениксы - ;>то л с ТОЛЬКО ДОН¬ 
НЫЙ мех и вкусное мясо, по и первый 
код в сочетании с возможностью дол¬ 
бить Армагеддоном (хотя тут есть ма ■ 
ленькая запутка, СапЛих принадле¬ 
жит к гюий.іі аіщптгчй и я их VI а § с 
О иіісі Армагеддон не попадается, пото¬ 
му как он прерогатива еѵіі аіщптегф 
ни у щнкі. ни у пегіігаі его быть не мо- 
жі'т. если только в сценарии епецмалъ- 
но нс указано, что он там есть), 

В СопПих’с можно строить Мащс 
ІІпіѵегзііу* и котором за 2000 можно 
ВЫуЧИТВ любой из четырех Ма§іе нес- 
опсіагу (Аіг, ѴѴэІог еІ;е*) и тради¬ 
ционный для магических городов 
АгШасі МегсІтпШ Макс ОиіМ, разу¬ 
меется, пятиуровневый* 

Магический класс СопЛих’овых 
героев - ЕІещетаШІ'ьі (почти метал- 
листы) составляет хорошую конкурен¬ 
цию прочим сильна ориентированным 
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на 5рсіІ Роѵ/ег и Кполѵ1еф*е классам на 
і-9 уровнях, и потом — молодцы! - раз¬ 
виваются равномерно* 25%, 2§%, 25^ 
25%, Специализируются они, правда, 
на различных: епеллах, а не на скил- 
лах, гак чш мне все равно больше по 
душе Негеііс’и, но это. в конце концов, 
вопрос предпочтений. Воинский 
класс - Ріапезѵѵа 1кгг*ы упирают на 
АНаск* с чем их и поздравляю, 

Я, конечно, мог бы накатать кило¬ 
байт 50 сравнительных таблиц и вся¬ 
ких расчетов на тему кто кого замочит 
в каких количествах и при каких усло¬ 
виях, но - благодарите меня за созна¬ 
тельность! - не буду. Важно понять од¬ 
но СппЛих это вам не хухры-мух- 
ры- Новый город весьма громко заяв¬ 
ляет о себе, 1М\УС не подсовывают на 
какой-нибудь там отстой, - Сол Них 
выбор профессионала. В общем, раз- 
реклам провал я СопЯих и так и сяк, 
складываю золотишко в карман и жду 
киллеров из Сазііе’а и Оіт§еоп*а* 
но самая-то крутизна еще впереди,.. 

Напоследок сообщу полезную ин¬ 
формацию, котирую не найдешь в хел- 
не: родной Іеггаіп для СопПих'овых 
войск - згазз, а эффект - ТЬе Стаіі, 
з Маре Сиіісі становятся доступны 
ВСЕ (вообще все какие есть) слеллы. 




Бомжи заказывают музыку 

Кому-то уже наперника хватило 
наблюдательности отметить, что вой¬ 
ска СопЯих'а состоят лишь из 10 вмес¬ 
то обещанных 23 новых монстров, Спо¬ 
койно! Я ничего не утаиваю, 
В НезІогаЦоп о! ЕгаТЫа мы могли на¬ 
нимать И эидоб нейтралов — монстров* 
нс принадлежащих ни к одному из го¬ 
родов* Четыре из них - все те же эле¬ 
мента,! и. Теперь же у нас 13 нейтра¬ 
лов, не считая ОоІсІ и Віаптопсі Голе¬ 
мов. Но дело даже не в количестве. КА¬ 
КИЕ это монстры!!! 

Из ЕпгоіЬ’а прибыло много старых 
знакомых* НаШіп^з, Миттіея, Ко§иея* 



Кошасій* Тгоііз (правда, они больше не 
кидаются камнями, а идут врукопаш¬ 
ную), нежно любимые некромантами 
Реазапіз (лиэдгае, низянс* ура) и Воаг 
Шйегз - \ѵкаМ овеких хрюшек осед¬ 
лали орки. Но это все гак, мелочи. От¬ 
метить следует ЕпсЬапіег'ов - стреля- 
тощих юнитов, кастутощих массовьте 
спеллят для своих, и ВНагрзНлоіег'ов — 
сіата^е 8-10 и никаких репаШея 
стреляй хоть на другой конец поля* 
хоть через стены. Эх, мне бы сотню та¬ 
ких лучников да в той битве под 
Оа гкЬокГпм... 

Но и это все так игрушки. Четы¬ 
ре оставшихся юнмта ” это просто 
убийцы Все четыре - драконы. Раегіе 
Ога^оп кастует наступательные за¬ 
клинания, КіЫ. Вга^оп плюется кис¬ 
лотой, Сгуяіаі Огадоп сам по себе яв¬ 
ляется источником кристаллов - 3 
в неделю независимо от количества, 
И - вот он, без вопросов, - самый кру¬ 
той монстр Негоез оГ МщЫ & Ма§іс 
III, * А гиге Вга§огт Характеристики 
остальных драконов вполне на уровне, 
но Ашге Ога^оп ” это Д/Х) 50/50, НР 
1000, Ваш 70-80, 8рсІ 19. Перечитай 
еще раз. Плюс к этому геаг (нечто 
вроде Рагаіузе). НУ ЧТО, НЕХИЛО?! 
Вот то-то же. 

Впрочем, тем, кто уже собрался 
было давить всех полчищами А жиге 
Огадоп ’ов. рекомендую проявить 
сдержанность. Прирост 1 в неделю, 
а стоимость... 30 000 доігі, 20 Мегсигу, 
Вез Грааля даже не суйтесь, молодой 
человек. И все же, несмотря на отсут¬ 
ствие иммунитета м дикую стоимость, 
Атге Ога§сш д ей ствитель но является 
самым мощным монстром. Почетный 
титул присудили, и черт с ним, е Лгите 
О г а.с о п Чш За авале. > іи чн у ю сум му 
можно накупить войск* которые его за¬ 
валят в два счета. Пижонство это все. 
Хотя и привольно. 

Все, что ям хотели видеть 

в НоММЗ, на боялись 
попросить 

Ну, вес не все, но кой-чего полез¬ 
ное здесь определенно есть. 

Сделав апгрейд здания, мы теперь 
мс>же м выбир :іть тип на н имаем ых 
3 ' >Й: к ап г ре йднутый И Г )6| лчнътй. 
Весьма удобно, если не Хватает ресур- 
сов, и армию нанимать надо. Жаль 
только нельзя делать ііолѵіЩгасіе и по¬ 
лучать за это бабки - меня дико раду¬ 
ет возможность деградировать за 
деньги! 

Простым нажатием пробела (или 
сложным нажатием пробела - кому 
как больше нравится) на шахтах мож¬ 
но оставлять охрану. Практическая 
ценность этой возможности меньше, 
Щ'М каже'і я на с рвып взгляд и боль¬ 
ше, чем кажется на второй. С одной 
стороны, это никоим образом не послу¬ 
жи т по мс х ни х( >рошп пр скача иному 
герою с приличной армией; буде ему 
приглянется наша шахта — послужит 


вместо этого источником экспы. Но. 
с другой стороны, это - хорошее пре¬ 
пятствие тем умникам, которые любят 
і несколькими скоростиь ми юнитами 
шастать по нашей территории и захва¬ 
тывать шахты. Кроме того* охрана 
шахт - отличное применение присое¬ 
диняющимся монстрам, которых ни¬ 
куда не пристроишь из-за аіідптеіп’а. 
: а выкинуть жалко. 

Все тем же нажатием пробела 
можно заново посещать те объекты, 
на которых уже стоишь., экономя тем 
самым х і >д. 

Те два артефакта* о которых упо¬ 
миналось в начале — это нет юс родст¬ 
венно сам Агта^есШоп'з Віасіе и ѴІаІ оі 
Віа у он Віоосі. Меч достоин своего на¬ 
звания: +3 к АНаск, ВеГепсс и Ро^ег* 
+ 6 к Кппшіесі^е, помещает Ехрегі 
Агтацескіоп Зреіі в 8ре11Ъоок и дает 
всем своим юиитам иммуни тет к Ар¬ 
магеддону. Знай только наращивай 
БрсІІ Ро\ѵег. да следи, чтоб хватало 
спеллпойнтов. Ядерно! ѴіаІ о{ Пга§оп 
Віоосі дает +5 А/1) всем драконам под 
командованием обладателя артефак¬ 
та* 



Для всех новых монстров есть зда¬ 
ния, где их можно нанятъ. Помимо это¬ 
го, новых зданий нет. 

Во всех остальных городах ника¬ 
ких нововведений пет Появилось 
толшо несколько новых героев, 

6 кампаний и 33 сценариев сдела¬ 
ны отлично. А вы чего ожидали?! 

В Агта^ссісіопВіасін входдг нее 
исправления патча ІА. 

Иди отсюда,* н без 
АгтпадесІсІоііЧ Віасіе не 
возвращайся 

В свое время считалось неприлич¬ 
ным иметь Негѳев оі МідЬі & Ма**іс II: 
Зиееезйшп Ѵ/аіъ и не иметь Ргісе и Г 
Ьоуаііу. Агта&сскіоп’з Віасіе вполне 
сопоставим с Ргісе о{ ЬоуаІІу по ценно¬ 
сти, и к нему прі шмы те же прави¬ 
ла героического этикета. МшІНаѵе 

Р.З, О рейтингах. Тут все просто — 
возьмите старые рейтинги 
к КеіПогаІіоп оі Ега1:Інэ и прибавьте 
к каждому пи единичке. Если очень хо¬ 
чется, можно и по двойке. 
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“В нашей шхуне сделали кафе . 
На тумбу пушку исковеркали. 
Истрачен порох фейерверками , 
На катафалк пошел лафет ." , 

Юрий А де л у иг 
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Требуется 

Рекомендуется 

МнЖрІауег 


Репііілп 200, 32 МЬ РАМ 
РепИит 266, 64 МЬ РАМ 
Нет 

ѴѴіпсЬѵѵз 95, 98 


Пока мой корабль латали местные 
краснодеревщики* я приказал пополнить 
запасы пищи - в трюм были погружены 
мука и ешюниші, фрукты, несколько бочек 
отличного рома и десяток хорошо от¬ 
кормленных свиней, С восходом солнца 
боцман собрал по кабатам команд% 
и с приливом мы снялись с якоря и вышли 
в оггнсръшше море. Поймав парусами ветер, 
(фрегат рванул вперед как скаковая лошадь. 
Не прошло и трех минут, как исполнен¬ 
ный предвкушения резни голос проорал * 
что видит парус... 


* 

■ і 
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• : 

■ 
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Мон корабль - 
творенье тонких рук» 

Мой маршрут * 
сплошная неудача 

Первые моменты породили робкую на¬ 
дежду, что перед нами, наконец-то, игра, 
способная преодолеть планку, установлен¬ 
ную Рігаіеа! Сида Мейера, И все - гаки, через 
несколько часов наступило осознание фун¬ 
та, что столь желанного погружения в игру 
так и не произошла 

О СиТІІігоаІЕ забудут скоро, Потуги раз¬ 
работчиков как можно реальнее передать 
в игре все встречное м поперечное вылились 
в убийственно тягомотаый геймилей А ведь 
исходная задумка была очень даже недур¬ 
на, она содержала столь привдекательные 
тшегические морские сражения, проводи¬ 
мые на уровне целых эскадр и десантные 
операции по захвату портов с применением 
артиллерии и огневой поддержки флота, 
Как же представляли игровой процесс 
авторы? В этом плане они не сошли с нака¬ 
танной все теми же Рігаіев! колеи- Исходное 
состояние игрока - безродный капитан не¬ 
большого пиратскою кораблика* Само со- 
бой, никто не ожидает от нас* что мы вдруг* 
ни с гага, ш сего, займемся мирными торго¬ 
выми операциями. Распродайте пушки 
и мушкеты, забейте трюм лесом и выйдите 
из гавани - при виде первого/второго/тре¬ 
пет паруса вам сообщат* что. дескать, ваш 
за кос под сухогруз раскусили и пора уно¬ 
сить ноги, пока не догнали* 

Стало быть, предполагается, что мы бу¬ 
дем резать глотки направо и налево, да и иг¬ 
рушка носит соответствующес наименова¬ 
ние. Тут-то и вступает в действие пуганая 
система учета деянии» от которых зависят 


показатели Раше (славы) и іпгату (бесчес¬ 
тья), которая полностью оторвана от реалий 
пиратского бытия того времени. Ибо славу 
Моргану и Дрейку зачастую обеспечивали 
совершенно бесчестные поступки Здесь же, 
если хотите добиться роста Еате - будьте 
кореаром-паинькой, сами пи ш кого не на¬ 
падайте, делитесь хлебушком, эскортируй¬ 
те слабых, выполняйте дурацкие поручения 
губернаторов, а уж атаковать какой-нибудь 
порт - ни в коем случае! Не вздумайте со¬ 
хранить себе жизнь, отступая от численно 
превосходящего противника. Это же по¬ 
стыдно! А уж если ре г гите всучить взятку 
очередному губернатору, то имейте в виду* 
что все снимается скрыт ой камерой, И золо¬ 
то или подарочные пушки помечены ульт¬ 
рафиолетом* 

Оки, выходим на охоту, захватываем 
приз, возвращаемся в порт, продаем добы¬ 
чу, ремонтируемся, общаемся с главой ме¬ 
стной администрации, и опять - на охоту, 
приз, торговля* ремонт., И так по кругу Хо¬ 
дим, само собой, на фрегате* добыть его в иг¬ 
ре совершенно несложно. Постепенно ко¬ 
манда становится больше, вроде как есть 
смысл завести второй корабль. Заводим, 
Можно и третий, только вот во время сра¬ 
жений этими кораблями желательно уп¬ 
равлять, а АГшные капитаны - себе на уме 
Захотят - будут выполнять указания* не за¬ 
хотят - не заставите 

С энной попытки общение с губернато¬ 
ром приносит плоды - вы получаете квест 
или документ о том, что вы - совсем даже 
и не шюхиш. И словесное приглашение за¬ 
глядывать почаще на рюмку чаю* Вскоре 


в вашем кармане оказывается разрешение 
на занятие каперством. Отныне вы вправе 
грабитъ корабли державы, с которой ваши 
благодетели находятся б состоянии грызни* 
За что вы им будете отстегивать пятую 
часть добычи, А что - эта "крыша 11 еще по- 
божески берет 

По мере развития событий вас назначат 
на синекуру типа “смотритель за популяци¬ 
ей колорадского жука на плантациях Ее ве¬ 
личества 5 ' Что, с одной стороны, вроде как 
почетно, а с другой - позволяет полу*гать ок¬ 
лад денежного содержания размером около 
целых ста монет! 

Для пущего оживляжа служат миссии* 
главным образом, связанные с поездками на 
большие расстояния по ветру и против оно¬ 
го. С мизерным вознаграждением. И так мы 
живем до тех пор, пока не накопим пиастров 
в таком количестве, чтобы при разделе на 
каждого рядового бойца оказалось нс менее 
500 монет (для сравнения - новенький* 
со стапеля фрегат стоит порядка 10 тысяч). 

Правда, увлекательно? 

Я молю, чтоб кашпо ветра 
мне послали небеса* 

В небесах меня никто не слы¬ 
шит 

А теперь послушайте, во что все это вы¬ 
ливается. 

Прежде всею, приходится постоянно 
ломать голову, где бы еще добыть разнооб¬ 
разное и качественное питание, не подумай¬ 
те, что “Вискас”, Если команда сидит на од¬ 
ном "еде" (іоосі), то* как только эта самая еда 
закончится, вы рискуете превратиться из 
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В Еще секунда и оппонент пойдет ко дну. А команду мы подберем 

















































































КЕѴІЕѴѴ 



I Комитет по встрече: * Делиться будешь?* 


капитана в матроса, что автоматически вы- 
ливается в необходимость начинать игру 
с начала. Нужно иметь запас выпивки, 
фру ктов, кофивд и сахару Правда , сэрВесе- 
лов утверждает, что при прокачанном Раппе 
-X)манда будет пухнуть и помирать с голо¬ 
духи, но не посмеет косо рассматривать ка¬ 
питана У меня такого Кате просто не было, 
Глшстное анеча гление оставляют мор¬ 
ские переходы. Даже при свежем боковом 
ветре корабли, особенно “торговцы 11 , еле 
плетутся. Зато - реализм. Кому он такой ну¬ 
жен? А ведь варианты, при которых вы не 
в состоянии выйти для ускорения в экран 
карты* встречаются довольно часто, 
Для этого достаточно, чтобы в 15-мильной 
окрестности торчал недружественный вам 
КОрабтт Вот и прйэсЬдйтся га шиться. Что 
: і ! о ересно, даже і іри “у о кореш шм 11 і ну сме¬ 
щении в экране карты, траектория корабля 
будет отражать движение галсами, разно¬ 
образные уклонения от заданного курса 
и топтания на месте Против ветра не по¬ 
прешь, 

О бое споем отдельную песнь Интел¬ 
лект капитанов, поставленных командовать 
вашими кораблями, обратно пропорциона¬ 
лен тому, чете» вам хотелось бы от них до¬ 
биться, Простейший приказ атаковать не¬ 
приятельское корыто может быть банально 
проигнорирован. Вез ВДКГОС-ЛИбо вид*шых 
причин. Нет возможности отдать ценное 
указание группе кораблей, скажем, прочер¬ 
тить вокруг них прямоугольник и послать 
в атаку. 

В припеве хором осуждаем интерфейс. 
Щелкая левой и правой клашішей мышки, 
можно направлять корабль, выбирать тип 
атаки и задавать цель для обстрела Вся бе¬ 
да в том* что время от времени компьютер 
игнорирует назначенное действие. Дп и от- 
менить по неосторожности уже отданный 
приказ можно элементарно 

Почему-то пресловутый реализм не 
коснулся столь существенной стороны ос¬ 
ип с ценим кораблей как пушки и их расста¬ 


новка. Все орудия в игре - одного гит. При¬ 
чем вы можете загрузить их на тот же фре¬ 
гат хоть 100 штук, просто чаетъ из них авто¬ 
матически превратится в мертвый балласт, 
И никаких тебе кулеверин, что ставились на 
носу и корме. Бортовые залпы - выбор ре¬ 
дакции, альтернативы просто нет. Хорошо 
еще, что при большом количестве стволов 
есть возможность стрелять не всем бортом, 
а по “третям 5 ? 

Дальше - больше. Предусмотрено че¬ 
тыре типа снарядов, и реализм в этом во¬ 
просе зашел настолько далеко, что можно 
весь боезапас выпустить в виде ядер, 
а можно в виде картечи. То есть, перед на¬ 
ми натуральная іпзіап! геаіііте переплав¬ 
ка. 

Получив существенные повреждения, 
корабли тонут не Сразу, а минуты через три 
после того, как вам сообщат, что кто-то вот- 
вот пойдет ко дну. Оно, конечно, предостав¬ 
ляет возможность принять решение и сма- 
яеврировать, броситься иа абордаж, к при¬ 
меру, Но реализм тут и рядом не стоял. 

Ведение боевых действий на суше ос¬ 
тавляет не менее печатное впечатление. 
Да, б пиратских симах подобных операций 
еще не было. Может быть, оно и хорошо, что 
не было. Вы командуете головорезами, кото¬ 
рые вооружены тем, что оказалось на борту 
в момент высадки, Палашами, пистолетами, 
мушкетами играшташг К каждой задейст¬ 
вованной пушке приставлено ко четыре ка¬ 
нонира. Так вот, управлялъ отрядом человек 



в 100 - ну очень кропотливое занятие. Перед 
вами тот самый микроменеджмент, кото¬ 
рый мы все так ненавидим. Да и глаза са¬ 
дишь, нанося высокоточные щелчки мыш¬ 
кой по отдельно стоящим с задранными ру¬ 
ками крошечным аборигенам. После этой 
манипуляции они становятся пленниками 
и более не могут причинить вреда атакую¬ 
щим, По самое дебильное - захват денег 
у зданиях, которые пере считываютъ я ш ва¬ 
ших глазах по одной монетке Но и этого 
разработчикам показалось мало, Захвачен¬ 
ные деньги еще и будут оттарабанены к спе¬ 
циальному сундуку, что установлен в месте 
высадки десанта. 

Полным штиль, 
кок тряпки паруса. 

Мир устал, 

уснул в ленивой дури 

Отрицательные эмоции пошли в атаку 
еще во время инсталляции. “Головорезы" 
вняли и сожрали на жестком диско 600 мо¬ 
тов с гаком" Ладно, подумалось мне, посчи¬ 
таем это заботой об игроке, наверно* все бу¬ 
дет грузиться* что называется “в лег 1 ? Как 
же, до сих нор не перестаю удивляться, что 
можно грузимъ так долго при переходе в эк¬ 
ран гавани/города. Тем более, что ж:я ста¬ 
тичная графике* в игре выполнена в стили¬ 
зованной, чтобы не сказать - примитивной, 
манера Это невероятно, но заставка для 
всех портов одна и та же! Единственный по¬ 
ложительный момент в этой области - про¬ 
рисовка кораблей в экране сражения Это 
красиво. И дым в момент выстрела очень да¬ 
же натурально появляется у борта. 

Звуки - вот за них игрушку можно и по¬ 
хвалить. Чайки орут* губернаторы оратор¬ 
ствуют, боцман в последний китайский раз 
предупреждает, что пора, пора захваты¬ 
вать идущий навстречу корабль - там же 
еда. да и у команды от безделья руки че¬ 
шутся* 

Музыка незатейлива, большей частью 
идет гема с перебором нескольких зауньш- 
ных нот, так себе музыка. 

Да, чуть не забыл, игрушка ведь глю¬ 
чит Даже после пропатчивания. То тону¬ 
щий корабль после абордажа до плаву оста - 
вит, то просто загрузит экран города, в кото¬ 
ром вы еще не были, после чего у вас исче¬ 
зают деньги и гтуипки 

И все же самое печальное - в однообра¬ 
зии происходящего, которое со временем 
вызывает скуку, плавно переходящую 
в раздражение. Неужели у них в Еігіоч неко¬ 
му было сказать разработчикам, чтобы .ду¬ 
рью не маялись? Такую тему б очередной 
раз запороли. 
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Требуется РепНиггт 100, 32 МЬ КАМ 

Рекомендуется Репііііт 200 

Миігіріауег НсИеаІ 


Русский ІѴагсі'а/г и не только! Война и мир , 
горечь измены и радость тюбеды - все как 
всегда а стратегии, но сколько интересного 
и житватт . ішющего. что налыжіетсА 
шрадеяъностъю, вы встретите в новой 
колтьк/терной игре “Орда; Северный Ветер", 

V 1 .з с» і і о* і са и * рі 4 і іи а і «г и _■ і іу гси 

Тут л уже ттадея/ься на оригинальности ъ 
: жышлйіжя інізработ * пасов и г п’ѵтил 

гтаншштьоя еОию.ш в трехлицах, Ну 
пршю ж*% ш мѵгу я сішіпіь т пак быстро 
шитфрентом с )ю\ пщтЁнным сотатеж 
Из "Записок бета'^гестера" на сайге Буки 

Как правило, "'российские игровые іхро- 
гкты г приобретают широкую известность 
задолго до своего появления под жестоким 
улырафшлетом наших любимых "реалии \ 
О них пишут в газетах и даже журналах. 
Правда о них отражаете я в дивных фііалко - 
о.'4 ѵ глазах веду тети передачи ,( Ог вшпал 
которая до сих пор регулярно выходит в вы- 
Стланный лазурью зфир и так же рег улярно 
глушите: і врагами, Главный дизайнер за- 
л росте дает интервью. Сроки релиза драч- 
нш маняща'И близости л; текущей лаге и 
іфиводят в пшшре (шигршнюе?) отчаяние, 
эитриішйіш сдвигаясь к месяцам и числам 
определяемым форму лой 1 геагіу тоНеп іГз 
сіопе*? Игровое сообщество сверкает клыка¬ 
ми патриотизма, раздуваемого сладостными 
\ р;з мнениям и с полу легенда рным о “т ►-ту ■ 

сторонними" играми Все отлично, все пред¬ 
сказуемо, 

И вдруг, чудесным с€разш. как радио¬ 
детали из-под иолы спекулянта в фильме 
про Иоанна Л/ Васильевича, из мужествен 
пои ладони приемного отца <ь Наіиігатор|Г и 
титана художественной мысли на вас хо¬ 
лодным платиновым взором глядит... ком 
пакт-рекир .чз бдъ. С ннуііттепт*ко выполнен¬ 
ным в радикально черных тонах тисненым 
заголовком М ВА8Г. Вот те на*„ неужели на¬ 
званіи в честь известной фирмы?., 

А, пардон: наименование собственно иг- 
; ры приютились несколько ниже и выведено 
фломастером * +1 Северный Ветер”. 

Отрылась бездна 

Ну чти, Люди хотели сделать клон 
\ѴагСзтпіѴ.і, и они его сделали, С- этим надо 
с ми ртъ с я. Более тот, в этом можно поуча¬ 
ствовать. В конце концов, пежліодтіки 
4 \ѴагСгай не перевелись еще на Руси, а сре¬ 
ди них, я знак .с есть н те, для ноги игры с упо¬ 


мянутыми выше 5К (зузіегп геццігешепШ) 
являются : гутъ ли не едтшгтвеятгьгм спосо¬ 
бом хоть иногда окинуть взглядом вершину 
современной игровой идеи. Шутка ди - 
РепНит 100... К счастью, нет. Не шутка. 

Будем милостивы к отечественным по¬ 
читателям Желязны и , Джордана - оставим 
заготовленный в Нижнем Тагиле сюжет в 

+ 

покос, он іш.і заслуживает. Займемся луч¬ 
ше концепцией. 

Как и следовало ожидать, скелет игры 
составлен из выбеленных стихиями, костей 
ЧѴагСгаЙа. Выявленное на рентгеновских 
снимках общее анатомическое сходство по- 
разителыщ; зато искусственно приращен¬ 
ное к костям мясо отражает их, авторов, 
личный, 7іЬ ВіГовский взгляд на проблему. 

В классическом варианте игра начина¬ 
ется с героя, замка и пары вассалов. Герой - 
это вы. Зовут ди вве Игорь, Олег иди даже 
Эйри к - неважно, этим определится только 
расположение стартовой территории Соб¬ 
ственно, дальше и до тех пор, пока вы не 
ткнете героя сизым носом в пограничный & 
рег утекающей е карты реки* все будет идти * 
обычным ходом. Замок произведет фермы, 
шахты, казармы, завод и лабораторию (и 
еще мелышцу, церковь, конюшню и тесп- 
пилку; веч: то можно обнести набора ми, пи- 
ротами и сторожевыми вышками), а также 
необходимое количестве» пейзанок Послед¬ 
ние побегу г и направлении золото- гг рудо- 
добываюнщх шахт, яэ рубку леса; здесь же. 
вероятно и пі іявятся первые жертвы при 
пробежке через чащу в некоторых местах 
пейзане таинственно погибают, перед этим 
слабо вскрикнув и испустив пару капель 
крои і . У ш г ые люди іШі п\ 1 гго это дело і >ук 
диких зверей, населяющих дебри, но все это 
гипотезы - никому ДО игравших не удалось 


■ [ [омни і с. кик ло было тогда, в 96 м... 


_ ▲▲▲▲▲▲▲ 

+ 

увидеть даже самою завалящего вилка иди 
медведя. В лес можно послать войска, и тог¬ 
да, после непродолжительных криков впе¬ 
ремешку г рычанием, это безобразие пре¬ 
кратится. 

Еще лучше отправить по грибы героя 
Баш Олег, Игорь или даже Эйрик практиче¬ 
ски бессмертен и может рубить гипотетиче¬ 
ских волков и медведей, пока ши не закон¬ 
чатся, Более того, герой почти несокрушим и 
в бою с видимыми врагами, как конными. ^ 
так и пешими, и охранными башнями; даже 
баллиста ему нипочем: он способен в оди¬ 
ночка расправиться с вражеской базой, И 
все же - следите за лайф-бйром. Гибель ге¬ 
роя означает полный провал кампании. 8а ѵе 
при этом почему-то автоматически анку ли- : 
руется. і 

Чтобы облегчить боевые будни герак- 
ми базо готова произвести для него фут- 
меное, лучников и конников* Впоследствии, \ 
если на лабораторию быт в ыделеиы ассиг - 
нотния , в строй встану т тяжелые рыца¬ 
ри и лучникгі-поджшатели , Да. не завы 
войте про киішщіяьты и баллисты ~ пол¬ 
ностью ушімплектаваиный отряд бал¬ 
лист под прикрытием героя может вер¬ 
шить чудеса* В случае атаки на пгшшогш/ 
еѵіі <иші тгіібаеіУ( ее , гм , водттлы Тогда 

* 

кол-тьютер шіи игрок* тенив в се чрев о од¬ 
ного пешего воина* сможет вновь вернуть 
орудие к жизни* 

Добрые соседи 

Кто с кем воюет - толком не известно. 
Большинство и раеу возглавляемых други- ■ 
да героями (Иванами, Глебами, Силадтиямн 
и пр,),. с аосплютнпп точностью л дубли ру е'І 
вашу, Есть одно досадное исключение - не¬ 
кий тот арабского происхождения по имени 
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И Засевшие в лесу лучники могут безнаказанна поливать стрелами мою конницу Но, 
кок говорится, клин клином,,. 


Теймур, который где попало раскидатает 
свои шатры и начинает производить воинов 
0 таких количествах ѵг скоростях, будто во¬ 
лгл ■ г собой гарем жен гак па пятисот, 

С любым из Иванов можно заключить 
мир, объявить воину и. хорошенько подрнз- 
громив его селение, принять прошение о по¬ 
кровительстве е сопутствующей данью. 
Впрочем, я бы не советовал щадить других 
героев, если уж вы пошли на них войной ~ по 
прошествии краткого срока они могут нерп - 
ложно перейти под другую крышу, а го и но¬ 
вее пашетъ ш вас. Вообще говоря, преда- 
гс і ье і 'но я я . ггя етс и чуть ^ і и і -іе и а и опо г е е рас- 
простршюаньш дшжшцшчеаадш ходом п 
игре и идет е ход при каждом удобном слу¬ 
чае, Например, расположиттшеся в вашем 
лагере ^союзники' способны подкупить ва¬ 
ших же бойцов, что сопровождается немед¬ 
ленным отбрасыванием их продажных ко¬ 
пыт, и тут же атаковать .патеръ. Мрак!., В < >5- 
щем, Д’Артаньян, не покоряйтесь никому, 
кроме короля и кардинала. Только мужест¬ 
вом слыі шг ге ,гш вы, едина:твенж» мужее т - 
вом - дворянин в наши дни может пробить 
себе путь 

Кроме людей, .явных врагов — ворон и 
фантомов ("враждебные духи"*), и предпо¬ 
лагаемых волков с медведями, карту насе¬ 
ляют так называемые ‘‘оппелъникп, живу¬ 
щие почему-то в бутылках из-под джиннов. 
С этими атернальньши персонажами лучше 
не заводить вражды, ибо это в большинстве 
случаев чревато скорой гибелью под тыся- 
чевпльтішми 1і§Ыіп§"ами, Мир же можно 
установить (хотя и не всегда) путем выпол¬ 
нения заказа волхва (отшельника?) на ка¬ 
кой-нибудь ценный кристалл, лежащий, как 
правило, и ь. гут луке Около реки ", или "ПОСОХ 
волхва такого-то”. После получения вожде¬ 
ленного бонуса волхв позволит, скажем, до¬ 
бывать золото на своей территории и даже г е 
случае чего, может помочь в нейтрализации 
претензий врага на вашу. 


Очнулся * галс 

После часа игры “Орда” все еще не вы¬ 
билась за рамки обыденности и^С-клоноы 
но во і герой случайно забрел нэ берег реки, 
у і ш [ іа ю і цейс# ка за л ось, в верхнюю границ}' 
карты и,., случилось страшное Подождав 
отведенное на Іоасі время, мой Игорь оказал¬ 
ся в совершенно незнакомой местности — 
"радар” был сплошь залит черным, види¬ 
мые перспективы отсутствовали. Поэкспе¬ 
риментировав с полчаса, я "просек фишку”. 
Существует одна большая карта, которую 
вам демонстрируют перед стартом игры. 
Она разбита Ш девять локаций, одна из ко¬ 
торых была ошибочно принята за “первый 
этал’\ На каждой локаціи з .можно основать 
базу и провести там любое время, потихонь¬ 
ку разбираясь с конкурирующими героями 
и заливая закрома оплотом. А потом вы со¬ 
бираете достойное уважения войско и вы¬ 
ступаете а поход на другую локацию, где все 
повторяется; впрочем, не обшатеДШ© ~ 
можно прости исследонат-ь местность на 
1 1 редмет наличия ценностей или указующих 
путь надпи сей на камнях (элемент НРС Ус¬ 
пех пнъгіі финал игры произойдет в случае, 
если вы прорве т ■ гь в некую Землю Ді іакона 
и, коварно опередив конкурентов, лично 
уничтожите фольклорное пресмыкающее¬ 
ся. В общем, процесс оказался несколько 
глобальнее, чем думалось сначала, а сквозь 
аевозмутимо-шшскую маску клона посте¬ 
пенно приступали оригинальные, “автор¬ 
ские' 1 черты. 

Мутное вене цианское стекло 

Что есть говорить на счет графики... 
что ландшафт слетка пгевдо-трехмерен, 
что в небесах (но вровень с землей) кружат 
а нтуражные ястребы (кажется), что людей в 
лесу не видно, а огонъ и дым сделаны с наро¬ 
читой мультжшіостыо. Очень напоминает — 
если еще одмшіте ее ~ ВеазІй&Вшііркшт 
Анимация мне исправилась, ЮНИШ отрисо¬ 
ваны и движутся вполне пристойно — еп \е 


немного, и было бы, как в А§с о! Етрігея 
Стрелы лучников временами не попадают в 
цель и ѵтыкцвают почвѵ 

Ш Щг 

Зато самые драматические ощущения 
доставляет знакомство с >ттѵрфейсом , но 
части которого "Орда”, к несчастью, вонге не 
ШасСгай. Все горячие клавиши, так спасав¬ 
шие в шйнпч с орками, сістыди и больше не 
рл пота н ѵг. За кл ждой ерундой тз та установ¬ 
ки скорости игры, приходится лезть в меню. 
Выделение юнитов рамкой срабатывает . 
гм... не всегда. Отыскать героя, пуде случит¬ 
ся ему забрести в, допустим, густые леса, - 
задача, отнилшюіцші вршиш чтв принци¬ 
пе быть не должно, Интерфейсная панель 
п ос і ■ рп ена по не шл.ѵзлг ч ел юнг 1 чес к им гтр і гн - 
ципам - даже вид иконок (и курсора!) чужд 
сознанию просмоленного классикой с грате- 
га. Пти не БіагСгаГі, ме ты пригнел, увидел 
ш ѵ ге рфе і і с 11 ■ і ут же рп і победи.,' з. У лра аде¬ 
нит м в ‘тОрде 1 ’ приходится тл вдевать 
упорно и настои іиніУ, как пишут в армей- 
і к, их уставах. 

Местами доклевываются баги* Игорю, 
например, случилось как-то раз при по; г и хо¬ 
де в /фугую локацию взобраться на порос¬ 
ший гремя елками холм, да там гг остаться, 
не реагируя на панику курсора и призывы 
вернутъ колбасу. 

Однако эти проблемы сильно проигры¬ 
вают в значительности по сравнению і . пар¬ 
дон, поведением ю нитон. АТ и алгоритмы 
раТЫіпсііпр; а антикварной 'Дюны” выгля¬ 
дят просто безупречно в хронологически не¬ 
адекватном сравнении с “Ордой 77 , где мане¬ 
ра перемещения армий иной раз виляет со¬ 
бой на глядііуіо илдюстра 1 і изо принт щпов 
б роу і іо вс ко і -и ; і, и иже и ия. А постоять >е 
стремление ншізатьсн в драку с кровожад¬ 
ным лесом!; даже не вопрос - в ходе марш- 
броска через рощицу размером в пол-акра ^ 
на оставитъ там изрядную часть отряда. О 
массовых левитациях АІ на амбразуру и 
п ро г і их щ мм ерах сам о пож е р тво ва. г іия п г» - 
пробуем тактично умгагчать, Опс\,. не полу¬ 
чилось, 

В общем-то, приятно осознавать, что 
призрак ШагСгай еще бродит по Руси и 

вдохновляет людей на подвиги. И ничего 
страшного, если геройские деяния эн гузиа- 
стов грешат.., в конце концов, никто не за¬ 
ставляет вас покупать эту игру Можно., лю¬ 
буясь на нее издалека, дозволить побродить 
од сознанию двум неразлучным приятелям 
~ патриотизму и ностальгии, в чьих кар¬ 
машках, устав ОТ дел, мирно дремлет ма¬ 
ленький ВІІ 27 ЛПІ нижнетагильской чекан- 

ш.,. 



ѴЛѴѴѴ. О АМЕЫ А ѴІСАТО К. СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


№ 11' I 999 































Михаил Р ах а ев 



©V 


РЕѴІЕѴѴ 






Стратегия 


— 

1 ■ I 



- —- --- — 

Зітаіеду Ріг$І 

— . г 



$!га*еду НгзТ 


і * * | 


■ 


Требуете* Репііит ібб, 32 МЬ КАМ 

МуНірІауег ОігесіРІоу 

ѴѴіпсІоѵѵ5 95 


* Приказ мы отдали войскам, 
Лгшт чішдтітт* стрелкам, 
Начав немедлен н о войну , 
3ш «ітц ъ сие еЛ * юю с т рі і н у . 
Согнем врага в бараний рог! 
За нами - пушки . С нами — йог!" 

О. Тумаіши 
С. Маршак 


‘'Навигатора в долгу перед этой игрой. 
Обидел он ее, высмеял в ргеѵіе\ѵ (см. 

№ 7“8 + 99Ѵ И зря* прямо скажем, обидел 
(это верно, прости , Оівсіркя. Не на шутку . 
ріізошелся кровавый маньяк Родион Рома - 
пович все норовил топором иошкширт- 
тее хватитъ . Зря. Пришлось орудие про- . 
изводстт временно отобрать - редд Бо* ■ 
лее близкое оиакомепю (сначала с демкой, 
а потом и с полной версией) расставило все 
на свои места Сам босс определил Дисцип- 
лов чуть ли не в убийг щі Героев. “Дисциші ьГ' 
(точнее, м дисайшгьГ) — это в переводе "уче¬ 
ники". “последователи^ 1 , '‘адепты”. Адепты 
из Священных земель убивают Героев — хо¬ 
роший слоган? Гак впг убиэатъ-то не убива¬ 
ют, но.,, короче, классная вышла игрушка, 
придется приносить ей свои извинения 



И Жизнь — не малина, В боях нежные юноши крепчо- 
ют и жиреюі 


Сиама оправдания 

Причины саркастического - поначалу - 
приема Адептов были вполне уважительны- 
ж- 1 . Герои (Тктоез оГ Мі^Ьг & Маш с)... у них 
же всемирно: признание, сплава... а туг ка- 
; кие-то выскошш е крикливой, как водится. 


рекламой "мы круче всех", с явно клониро¬ 
ванным геймплеем, с идиотсісими закидона¬ 
ми на 44 вечную” тему борьбы Добра и -Зла. Да! 
И еще со слегка анимешной графикой! Аіш- 
ме-е-е — многие воспринимают это слово 
неравнодушно, сразу вынося анимешной 
графике безжа,постный приговор И напрас- 
но. Конечно, несколько неловко видеть свое 
виртуальное 'я 1 в образе какого-то сбежав¬ 
шего с макаронной базы чм... чудака, но, 
по сути, это придирка мелочная и несерьез¬ 
ная А шймшіей, кстати, оказался не таким 
уж клонированным, он ничуть не перепевает 
Героев, хотя и близок к ним по духу. 

Все эти Бескрайние іемли бу 

дут твои! 

В игре четьгре воюющих стороны. Импе¬ 
рия (Тііе Етрігіу классические "хорошие"). 
Орды мертвых (ТЬе ІІпсіеай Ноггіез), Горные 
кланы (ТЬе МоиЩаіп Сіапя, гномы) и Про¬ 
клятые Легионы (ТЬе Ьедіощ о Г іЬо 
Оашшгі). У каждой стороны свой набор бой¬ 
цов и заклинаний, свой цвет земли. Соответ¬ 
ственно, есть четыре типа "маны”: для белой 
магии, для черной магии, для рунических за¬ 
клинаний гномов и инфернальных демпни- 
ческих заклятий. Источники “мапзьТ* — не¬ 
кие волшебные строения на карте. Оки, как 
и золотоносные шахты, приносят доход тому 
игроку, который “накрыл” их на карте своим 
цветом. Источником “своего цвета ”, как было 
уже сказано, являются города и магические 
скипетры (РІапІ. Кой). Скипетры могуч’ уста¬ 
навливать специально обученные герои, го¬ 
рода "посеяны” на карте изначально. 

Помимо высокой миссии перекрашива¬ 
ния соседних земель, города в игре служат 
еще для елкупки и лечения войск, кроме то¬ 
го, их гарнизоны имеют защитный бонус. 
Различают трода-етолиіця (один у каждой 
стороны) и обычные города. Обычным горо¬ 
дам позволительно делать прегасіе, > г вели- 
•іивая шс защитный бонус и и вой сков мести- 
мгн іь'. Столица же — место жительства 
главного командира (игрока, стало быть) 
и источник всех общегасудари’веншах мо¬ 
дернизаций и магических исследований. 
Столицу, помимо регулярных войск, з цбяза* 
тельном порядке охраняет один супергерой, 
который ни при каких обетотедьтіах нс 
может покинуть город, 

На Священных землях традиционно 
раскидано еще много чего интересного, Ме¬ 
шочки и сундучки е барахлишком, нейтра¬ 
лы, нетерпеливо ждущие подписанного ва¬ 
шей рукой билета в рай, разнообразные ло¬ 
говища с моиеірами и сокровищами, рынки, 
магазинчики ы прочая дребедень. Очень нео¬ 
бычен в игре подход к рекам и прочим вещ¬ 
ным парадам. Они, как ни странно, здесь 


вовсе и не являются преградам и. К этому на ■ 
до привыкнуть: дойдя до воды, герой (если 
он н ел ста к щий) автоматически садится та 
внезапно появившийся корабль и плывет 
іі ;цобом понравившемся направлении. Вода 
лишь немного замедляет движение. Факти¬ 
чески, опа служит преградой только для 
расползающейся от городов “своей земли" 
Зато вот горы здесь и*преодолимы - даже 
дл я летающих героев. 


Боевые аиимешные друзья 

Главный козырь игры — разнообразие 
героев и сопровождающих их бойцов, а так¬ 
же тактические битвы. Адепты воюют тихо, 
по-семейному, по-ролевому, как-то и язык 
не поворачивается применять здесь слово 
“юнитб Разборка, в которой с обеих сторон 
задействовано целых десять участников — 
это уже редкость. Теперь на учете не только 
І каждый герой, но и каждый солдат. Сами же 
битвы сделаны простенько, незамысловато, 
но со знанием дела и на своеобычный манер, 
Тут игру в копировании Героев никак не об- 

винишь. 

■* 

Правила сражения очень простые: все 
бойцы по очереди делают ‘"ход” (очередность 
определяется параметром '"инициатива 11 ). 
Лучники стреляют, клерики лечат, маги 
колдуют, воины рубят и т.д. Тот, у кого кон¬ 
чится "здоровье” (НР), считайся до поры до 
времени убитым. Передвигаться никто не 
может в принципе* порядок расстановки 
бойцов задан еще до сражении. Всего ость 
| шесть слотов, куда можно поместить по од¬ 
ному человечку или монстру, некоторые же 
монстры занимают сразу дт слота Если 
: в первых рядах располагают тяжелово¬ 
оруженные воины, то, пока хоть один из них 
жив. вражеские мечи не дотянутся до стоя¬ 
щих во втором ряду колдунов, лучников, т 
клериков. Точно так же стоящий на левом 
фланге солдат не сможет атаковать левый 
фланг противника, если кто-то стоит в цент¬ 
ре. Вот и все хитрости. На иервьйі взгляд 
пришттвно, но по ощущениям — очень да¬ 
же здорова Впрочем, спортъ не буду — Ге¬ 
ройские битвы разнообразнее (ашчшпедмо. 
разнообразнее/ - ред\ 

; Смертное те, у Адиггон крайне 11 ишсая: 

если после битвы в партии хоть кто-то ие 
талей жив, он может дотащить товарищей 
до ближайшего города, где за плату и ггри иа- 
1 линии в столице построенного Храма всех 
благополучно оживят. Благодать! Кроме то- 
і го, ветре чаются специальные снадобья, с по¬ 
мощью которых можно совершать чудо вос¬ 
крешения и вне городов. 

Наращивание боевого опыта построено 
по классической ролевой схеме, когда выиг¬ 
равшие сражение (только живые) получаю г 
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в награду экспу (ХР). Герои, достигая следу¬ 
ющего уровня, получают по выбору игрока 
некоторое допшшительное умение, скажем, 
умение пользоваться магическими талисма¬ 
на ми. Обычные о ищы , ііабрав ме.і и;імум ХР. 
переходят, так сказать, о новое качество, 
преображаются внешне и внутренне. Самое 
главное: ТО, во чти < ши преобразятся* опреде¬ 
лится построенными в столице зданиями! 
Причем каждый раз перед игроком встает во 
песъ рост сложная дилемма — по какому пу¬ 
ти развития идти’/ К примеру, младший им¬ 
перский о ерик (Асаіук) может стать свя¬ 
щенником (Ргіезі), который лечит только ко¬ 
го-то одною, ію зато капитально, А может 
стать стар! ним к пер и ком (Сіегіс), который 
лечит всех сразу, хотя и не так эффективно, 
Все зависит от того, ч то построит игрок 
ЯапсТшгу или Мопазі егу. И обратной дороги 
нет - одновременно воспитывать и священ¬ 
ников, и клериков не получится. Некоторые 
ГюГіцы, лунники, например, имекл ічшико 
•: )ДИН уровень соверт г іенст нова т і я (пре в |за - 
[цение к арбалетчиков), для болыдапетиа же 
других предусмотрено несколько уровней. 

Покупать в городах можно только вои¬ 
нов низшего уровня. Вне па. виси мост о от то¬ 
го, что построено в столице, они должны за¬ 
работать повышение в Гх?ях* Правда, кое-где 
на картах встречаются особые строения, где 
можно купить уже тренированных солдат'. 
А всего же в игре у каждой стороны четы¬ 
ре “ пять базовых типов бойцов, если не счи- 
гать созданных с помощью магии (зиш- 
ігюпсгі), II еще куча нейтралов. В общей 
сложности моі {' грцггЕИК Адепты собрали не¬ 
мало! іитш 

Сям и по себе войска могут только охра¬ 
нять города, в поход же их должны вести ге¬ 
рои* То, сколько соратников можно с собой 
взять, определяется параметром ",дилерст¬ 
во’’ (іелгЗегзІіір). Стандартное значение 3 
-.І.ЖДОЙ торошл пять типов іѵрооіе пять 
их специализаций. Воин (Рыцарь), Скаут, 
Маг (умеет читать шгііче$Ю№ 1 СШшЩ і горой 
со способностью втыкать в землю матчео 
кие скипетры и Вор (Шпион)* Есть еще и су¬ 
пергерой. охраняюіщтй столицу и стен ее не 
покидающий по принципиальным егюбра 
жониям. Распределение ролей, думаю, по¬ 
читай без дальнейших объяснений. Кстати, 
новых героев можно свободно нанимав ь в го¬ 
родах — были бы деньги* 

Довольно интересны и разнообразны 
функции Шпиона* Этот герой, к сожалению, 
не наращивает X 1\ но зато может занимать¬ 
ся разведкой {определение состава вражес¬ 
ких партий), диверсиями, вызывать .лидера 
партии на дуэль (очень опасна для магов, от- 
казаться-то нельзя), воровать предметы Не¬ 
которые действеннейшие его способности 
доступны только игрокам, выбравшим для 
себя в начале кампании (которые здесь зо¬ 
вутся сагами) статус СцікШакиг, Это. 
г примеру, попытка убийства слабейшего 
в группе и дезинформирование противника, 
в результате которого случайным образом 
перетасовывается расположение его войск. 
Так, стараниями Шпиона лучников и магов 
можно вытащитъ на передний край, сразу 
иод удар наших мечей, а воинов задвинуть 
подальше вглубь, дабы они вхолостую там 


болтались до тех пор, пока не будет сокру¬ 
шена вся 11 средняя линия.Одно ЦДЗС )хо- шпи¬ 
он с кие операции вовсе не стопроцентно 
удачны. В случае провала — моментальная 
казнь. 


Магия 

Осталось рассказать о магии Адептов, 
Матты — она вся такая магическая* с нею 
крошить Криволапых куда как веселее* 
И притом ее здесь много* Правда, большая 
часть заклинаний работает вне самих битв - 
подход, заметьте, совершенно не Геройский* 
В сражениях действуют только "врожден¬ 
ные' 1 боевые заклинания: мага кастуют мол¬ 
нии, клирики лечат, демоны страх нагоняют 
и тд. Весь же остальной спектр волшебства 
применяется на общей карте, Это лечение 
и воскрешение в городах или при помощи 
снадобий, ото прочтение магами свитков, 
эти, наконец, глобальное колдовство под на¬ 
званием “столица шлет врагам привет 1 По¬ 
сле постройки Гильдии магов игрок может 
Эіееледоиать 1 ' заклинания своей магической 
школы. Время исследования — всего один 
ход, но зато цена — немаленькое количество 
единиц “маны” Вс его пять уровней заклина¬ 
ний, питый доступен только игрокам, вы¬ 
бравшим ДЛЯ себя статус Мгще Ьогсі. Иссле¬ 
дованные заклинания можно применять по¬ 
том один раз в течение хода (Лорду Магии — 
дважды). Тоже не бесплатно, мана" нужна 
и тут Обычно применяется “родная мана 7 ', 
но для заклинании высокого уровня и для 
использования некоторых свитков может 
лона добиться и чужеродна я ма ги честя 
энергия. 

Срок действия любого волшебства — 
всеш лишь один ход. Это очень важно: тут 
нельзя создать сверхгероя, навешав на него 
псе возможные "іюлонапельные” заклятия. 
То есть, конечно, можно, ко будет он таким 
только один ход. Точно гак же благополучно 
исчезну!' и еотшр* іе монстры* Посшян- 
ньш действием обладают только артефакты, 
заговоренные боевые стяги и дренние маги¬ 
ческие тома* 

Хотя действие магии Адептов и прехо¬ 
дяще, но зато ее можно применять в любом 
гаіди м ш моете кар ты* В том числе и атакую¬ 
щие заклинания. Разве не славно и дарить по 
іфііблгокающевдугя отряду парой молний, 
напустить на недотеп мистера Ходячие До¬ 
спехи и уж только потом победоносно добить 
оставшихся своим героем!? Славно! Вот 
го, 1 1 ъко щ о л т і шк тож с с у д< >воль етш те м ш ь 
йуі '' ■< пт и покуражится над нами пример- 
мо тем чей способом, толы со с участием дру¬ 
гой ] нм мора увеселите, гьных мероприятий. 

Согнем врага в бараний рог! 

Для того чтобы как-то подьгтожіпъ пе¬ 
речисление возможностей Адептов, назову 
еще раз некоторые интересные особенности 
прохождения игры 

- надолго заполнится, само собою, хит¬ 
рая система дележа земли и ресурсов; 

-- наличие могучей;? охранника в горо¬ 
дах-столицах воюющих держа с невероятно 
обогащает миссии. А ведь, казалось бы, ме¬ 
лочь. Получается так, что классический спо¬ 
соб "заодно уж всех убью” тут немного пс 



подходит. Зава лигъ ангела-хранителя, разу¬ 
меется, можно, но дело это хлопотное, а за¬ 
частую еще и никому не нужное. Если, допу¬ 


стим* цель миссші — захват определенного 
нейтральней города или накопление неко¬ 
торого процента ‘‘своей земли'? то тогда свя¬ 
зываться с вражеской столицей — себе до¬ 
роже; 

-■ іижатагшая под новым ракурсом ма- 
і ичеекая система, так же как и мы цшіу ляциі 


с лечением и шскрешенияші, хотя и выгля¬ 
дят непривычно, по вполне понятны и дарят 
множество приятных тактических находок; 

- способность Шішош путать шрвдок 
расположения вражеских войск — ото что- 
то’ Наблюдать, как грозные, доселе непобе¬ 
димые воины беспомощно толку тся во вто¬ 
ром ряду, засыпать их стрелами и намерен¬ 
но при этом щадить стоящей) в первом ряду 
Клери кд (дабы войны гак и не потупили 
в бой) — разве игра, которая позволяет про¬ 
водить такие комбинации, может быть пло¬ 
хой!? 

- очень порадовало концептуальное 
строительство в столице: “или то, или это, 
выбирай, ни осторожно ": 

еще не упомянул дипломатию. Она 
тут нс шибко продвинутая, ни все же есть. 
і Ііюгда бывают очень полезна; 

~ да, чуть не забыл, — весьма стильно 
оформлен процесс запуска новой игры (но¬ 
вой саги). 


Под сим — числа календаря 
И подпись грозного царя 

ОІзирІют: Застой ЬапсІь все-таки любо¬ 
пытно устроенная игрушка. Заочно она вы- ! 
зывает мало симпатии, но при пёиосредст- 
венном знакомстве затяшнает, очаровы¬ 
вает, Нет, криветь душой не буду, Адепты і 
Никак не тянут Геройских убивцев* Но, 
в конце концов, такого подвига никто от них 
и ке требовал. Достаточно того, что это про- • 
сто очень хорошая стратегия. 



Время освоении: от получаса 
Сложность; средняя 
Знание английского: желательно 
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Вот это прорыв! Вот это графика! 
Драгоценное честное ЗВ ікоотило-та- 
ми походовые виргсймы, доселе пребы- 
в л вишр п л пс к им и и непр пме тн ь імп . 
Рап/ег Оепегаі вернулся серьезно пе¬ 
реработанным, и в нем е трудом угады¬ 
ваются черты прежней игры. Это уже 
ка кой “То провожал н мй м онстр Г; Г)! х, 
яркий и захватывающий, перевопло¬ 
тившаяся мудрость прошлых поколе¬ 
ний "генералов" 



Союзники пришли зо немецкими душами 


Третье при шестам е 

Вот он явился, великий и затмеваю¬ 
щий собой все инъге вор геймы, полно¬ 
стью трехмерный, начиненный спецэф¬ 
фектами! и плавной анимацией Играю¬ 
щему а него гюз иоле но свободно вра¬ 
щать камеру, приближать и удалятъ 
поле боя, по которому среди настоящих 
холмов текут настоящие реки. И темни¬ 
те за этот пафосу но другое не приходит 
з голову - просто ослепительная графи- 
ка„ подобная, так сказать, взрыву водо¬ 
родной бомбы. 

Воистину, увиденное превзошло все 
мои ожидания. Обычно юниты в вор гей¬ 
ма х похожи іш картой и ыс фишки, 
а здесь олм живые, они двигаются! 
Танк., пыхти н надрываясь, испуская 
дымок, шустро преодолевает неболь¬ 
шую горку. Если на его пути встретится 
дружественный юнігг, то бронетехника 
четко н плавно по контуру объедет пре¬ 
пятствие, а не телепортируется в точку 


за ним непонятным образом. Истреби 
те ль мерно и шумно летит к указанной 
цели, поворачивая, закладывает вираж , 
как настоящий! Бомбардировщик Это 
правде’ 1 выполняет пике нал. жертвой и, 
нанеся удар, взмывает обратно. Атаку¬ 
ет вооруженная огнеметами пехота, 
и даже виден язычок пламени, исходя¬ 
щем от оружия бойца Ото настоящее 
зрелище! Все модели выполнены столь 
качественно, что вы без труда отличите 
"Тигр” От " Пантеры*'. 

Поле боя состоит из гексов* но сетки 
не видно, Только при выделении юн ига 
зелеными пятнами расцветут вокруг 
доступные для перемещения шести¬ 
угольники. Города и аэродромы могут 
быть разрушены. ^Раненые*' юниты на¬ 
чинают энергично дымиться и здорово 
взрываются при гибели. 

По порядку 

Игра посвящена кровопролитным 
боям Второй мировой на Западном 
фронте и в северной Африке: четыре 
больших кампании и четыре малень¬ 
ких, каждая из которых связана с та¬ 
лантливым военачальником того време¬ 
ни. То есть можно взвалить ыа себя не¬ 
легкий крест Г у дер иа на или Роммеля, 
Патъ >на или Монтгомери. Имеются еще 
и 20 дополнительных сценариев, зато 
пет соответствующего редактора Боль¬ 
шая ошибка. 

Перед началом кампании разреша¬ 
ется подкрутить ручки гейшілея* Игрок 
имеет власть над многими параметра¬ 
ми, связанными, прежде всего, с пре¬ 
имуществами одной стороны над дру¬ 
гой, а также с особыми правилами игры. 


Некоторые вещи можно чудовищно уп¬ 
ростить, отменить ослабление юпнтеш 
при подкреплении, сделать так. чтобы 
‘'танковый” командир мог безо всякой > 
ущерба управляться с авиацией и так 
далее. 

Когда стезя выбрана, вам настоя 
тельно рекомендуют проинспектиро¬ 
вать войска. По традиции, е серии РС 
вы можете сами формировать армию 
и покупать необходимое, а не ждать ми¬ 
лостей от истории Вот тут и наступает 
процедура, разительно отличающаяся 
от аналогичной в прошлых генералах \ 
Рѵождому новому іониту необходимо ут¬ 
вердить соответствующего этому роду 
войск командира. Игра даже предостав¬ 
ляет малюсенькое личное дело каждого 
из претендентов* где указано его имя, 
дата и место рождения, а также полу¬ 
ченные медали и опыт. 

Изменилась система закупки новых 
войск. Теперь имеются свободные места 
в армии, на которые вы можете выпи¬ 
сать себе технику и солдат из резерва, 
равно как и командиров к ним. Ныне 
численность вашего воинства свирепо 
ограничена, и только по ходу кампании 
разрешат увеличить количестве» подчи¬ 
ненных юнитов. Как и раньше, со време¬ 
нем будут доступны новейшие воору¬ 
жения. 

Кадры решают все! 

Вспомним великолешіу ю сер пю 
НоММ Разумеется* это не норі ей мы , 
по дело тут в другом, Там* ь цветастом 
мире фэнтези, герои являются главным 
достоянием игрока и могут превратить 
даже хилых и трусливых воинов в от- 
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■ Вымышленный сцен ори й - дольше о г ступать некуда, за спиной Лондон! 


важных и местами непобедимы*- Так 
вот, в Рагш?г ОепегаІ ІЮ Азяаиіт. разра- I 
ботчиіш создали весьма похожую сиг- 
тему, при которой опытнейший батяня- 
комба і способен сделать средненький, 
в опщеч-тщ юшіт бронебойным и могу¬ 
чим. Причем осчастливленное высоким 
на чальством войско становиться но 
много раз сильнее такого же, но вверен¬ 
ное о м а ѵ' і о ] ра ы отн о му полководцу. 

Вт в Р02 как было? Будь у вашего 
танка хоть пять “звездочек" опыта, он 
все равно за ход мог максимум дважды 
пальнутъ (если позволяла “особая воз* 

4 

можностъ") и ровно один раз сменить 
позицию, Теперь все ото в прошлом Со¬ 
гласно новейшей системе, сколько у ко¬ 
мандира юнита “звездочек"* - столько 
раз войско и действует за ход Это кар- . 
динально изменило игровой процесс; 
бомбардировщик может три раза под¬ 
ряд бомбить, опытная маштшка ь состо¬ 


янии уехать за тридевять земелъ, в об* 
щем, каждый род войск увеличил свою 
і }>утжцион алілюо 1 ь ид вое {по некото- 
рьш оцемкиж» даже втрое ред.). Одна¬ 
ко есть "физические ’ ограничения на 
стрельбу и движения для разных клас¬ 
сов юнитоіч которые даже суперумные 
командиры не в силах превозмочь. Зато 
кома и диры теперь могут прокачаться 
ДО тиш і іи 1 ! ее к и х выс<: >т. і іа приме р. дой¬ 
дя до пятой звезды, герой получает ме¬ 
даль, а его юнит с силой “10 1? начинает 
сражаться, как будто ота характерис¬ 
тика равна 14 12", становится чрезвы¬ 
чайно живучим, а первые две атаки 
и перемещения у него заведомо аффек¬ 
тивны. В отличие от предыдущей игры, 
и РС-'ША повышение уровня командира 
происходит вовсе не автоматически. Вы 
сам и во л ь н ы ос у щест вл ят ь и п; >о м о - 
у шеи” любому из военачальников. 




Рабочие войны 


Игрок имеет в распоряжении сухо¬ 
путные войска и авиацию, которая вы¬ 
делена в отдельные шииты, как и преж : 
де. Исчез флот - видимо, его нам более 
не дс >веряют. Никакой подлер?кки 11 звне 
не появилось, командовал ь можно толь¬ 
ко том, что непосредственно присутст- 
: вует на карте. 

Интересны особые возможности- 
приназы, которые можно отдавать раз¬ 
ным классам юнитов. Например, у бом¬ 
бардировщика полезно задействовать 
опцию, позволяющую у ф ф е к т и вн ее 
громить бункера и укрепления врага, 

! іар.-пі ло і иг7чіѵі можно приказать зама¬ 
скироваться после высадки» чтобы враг 
не заметил десант. Надо сказать, что ію 
умолчанию эти специальные приказы 
доступны лишь тогда, когда классы 
юнита и командира совпадают - го есть 
в том случае, если “летчик" управляет 
авиацией, “танкист” тайком, и так да¬ 
лее. ; 

Каждый класс тони гов характери¬ 
зуется рядом характеристик: атака 
против бронетехники, атака против пе¬ 
хоты, защита от наземных ударив, ата¬ 
ка против авиации, защита от бомбе¬ 
жек, радиус обзора, скорость движе¬ 
ния, дальность стрельбы, количество 
боеприпасов, Очень удобно сравнивать 
различные модификации юнитов и вы¬ 
искивать самую подходящую для по¬ 
ставленной задачи,, 

*♦* 

і Лпшл + ОепегаІ никогда не отличал¬ 
ся особой реалистичностью* Это как раз 
га серия, в игры которой легко и прият¬ 
но играть. И РОЗА, в сущности, недале¬ 
ко ушел. Поддержка ЗОГх, как пи 
странно, обусловила еще большую не¬ 
серьезность происходящего. Но выход 
30 Аздаиіі, несомненно, крупное собы¬ 
тие в мире воргеймов, которое иаверші- 
Ка пс пройдет незамеченным. 
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НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Зги игры Ван знакомы? Все уровни пройдены? 
Электронный соперник Вас уте не устраивает? 
Тогда скорее к нам! Достойные соперники 
встретят Вас, Для этого есть все 
необходимые условия! Большая 100 М/Ь К Сеть 
для выяснения отношений, мощные компьютеры, 
ПИВО, ЕДА. Все для Вашего удовольствия. 



КОМПЬЮТЕРОВ 
в сети (100 М/ЫІ) 

ОТ РІІ-300/32/ѴОО(ІОО2 8МЬ/15" 
ДО РИ-450/64/ѴООЙОО2 12М0/17" 

СКОЛЬКО это стоит 

20 р. За 1 час дней 
от 50 р. За ночь (00.00-10.00) 


тел: 265 6762 

Нижняя Красносельская д. 32/29 




N. ІРНРСЕЛЬІІІЯ 

з ияіШаікок 




И . КРАСНОСЕЛЬСКАЯ 


Т Е № ф о Н 

265 Г 6762 




7 НІИ. ЯЕШИВМ 



Товарищ, а вы случайно стра¬ 
ничкой не “обшиблиеь”. а? Вам ведь 
надо в отдел “экшн” или стратегий, 
верно? Ах. нет, вы же заядлый 
РПГ'щник-квестоман! Как это “за¬ 
блуждаетесь” ?' Постойте-постой¬ 
те, что эти вы в спортивном костю¬ 
ме, а не в форме десантника, поче¬ 
му с- клюшкой (кажется, хоккей¬ 
ной!), а не при оружии, с баскет¬ 
больной корзиной на голове вместо 
і панки -ушанки-плюс-двадцать-оч- 
ков-ко-веем-иараметрам? Да и во¬ 
обще на коньках, тогда как, по идее, 
на ногах должны быть сапоги-ско¬ 
роходы? Кажется, я признал в вас 
своего человека, Ну, конечно, те¬ 
перь все сомнения отпали, вы ведь 
приехали на Роге! Гост ШКС со 
штурманом, а не прилетели на ка¬ 
ком-нибудь корабле для межгалак¬ 
тических перелетов. Проходите, 
уважаемый, рады вас видеть. Рады 
в вас видеть единомышленника. 
Здравствуйте! 

Как вы знаете, наго отдел не 
совсем обычный. Он, если сравни¬ 
вать с остальными, наиболее уда¬ 
лен от компьютерных игр как тако- 
; вых, и ближе расположен к реаль¬ 
ности. Здесь тусуются люди, кото¬ 
рые наравне с объединяющими 
всех игрушками любят спорт, авто¬ 
мобили, самолеты, мотоциклы и да¬ 
же танки с вертолетами. Практиче¬ 
ски в каждом обзоре или превью 
I кроме аркадных) непременно про¬ 
слеживается параллель с жизнью; 
соревнованиями, военными дейст¬ 
виями, сериями и ассоциациями. 
Именно тут, как никогда часто, вы 
; встретите словосочетания: “физи¬ 
ческая модель”, “почти как в жиз¬ 
ни”, “полно несоответствий реаль¬ 
ности” и дальше в том же духе. 
Большая часть проектов {с кличкой 
“симулятор”) проверяется на вши¬ 
вость {соответствие жизненным 
аналогам), и лишь потом выносится 
приговор. 

Не стану спорить, в последнее 
время отдел был изрядно замусо¬ 
рен тушками (иногда тушами - 
“Драйвер’’ - туша) паразитических 
организмов, произрастающих на 
древе симуляторов. Этот тот самый 
аркадный сор. который мы из избы 
выносить ни в коем случае не бу¬ 
дем. Без аркад в этой жизни очень 
скучно и стрессообильно Можно, 
кстати, счита ть их пародией на си¬ 
муляторы. 

А вообще, на жизнь, чего уж 
греха таить, не жалуемся, В плане 
того, что игр хороших и разных для 


нашего раздела каждый месяц пре¬ 


достаточно. Даже летом было во что 
поиграть. Ну, а уж конец осеыи-на- 


чало зимы - и вовсе страдная пора. 
' Релизы прут изо всех щелей, как 
в том анекдоте, на свет. 

Из того, что есть в настоящем 
номере, рекомендую обратить вни¬ 
мание па Оігі Тгаск Касігщ. С удив¬ 
лением для себя обнаружил, что 
овалы могут быть оч-чень привле¬ 
кательными. 

Для общего развития можно ос¬ 
тановить свой выбор на паре амери¬ 
канских футболов (с экзотикой на 
этот раз разобрался Петр Старков, 
за что ему спаепбі і}. Ну и, разумеет¬ 
ся аркады. Их по традиции много. 

Осень - спортивная пора, и па¬ 
рочкой релизов от ЕА Зрогіз мы 
уже располагаем. Причем оценки 
творений американцев разные Так. 
Саша Лашин просто без ума был от 
: нового хоккея, а вот у меня почему- 
то в очередной раз остался непри¬ 
ятный остаток от знакомства с бас¬ 
кетболом. Но, как говорится, сколь¬ 
ко людей, столько мнений, поэтому 
только вам решать, интересна та 
или иная игрушка А журналист- 
рецензент лишь высказывает свое 
мнение. Кстати, в следующем номе¬ 
ре будет развернутый обзор ГІРА 
2000 - самой народной из спортив¬ 
ных игр. Не пропустите. 

Поражает неспокойноеть твор¬ 
цов из “Папиросы”. Указанные то¬ 
варищи усиленно работают на аме¬ 
риканский рынок, за что достас гея 
ни в чем неповинным жителям Ста¬ 
рого Света в виде долетающих из- 
за океана сидюков. Потчуют на этот 
раз сказками из жизни IIАСКАРА, 
: нажимая на то, что он, дескать, ле¬ 
гендарен. Игра, кстати, гак и назы¬ 
вается — КА5САН Ье^егкіз. Небось, 
заждались ее ) 

Не останутся без игровой полу¬ 
шки и любители полетать. Для них 
прямо-таки расписной П8АР, Ване 
Банникову приглянувшийся небе¬ 
зосновательно, и простая аркада, 
созданная для того, чтобы однажды 
• быть выставленной на посмешище. 
Называется АСМ 1018. 

Иу, а об остальном читайте са¬ 
мостоятельно, если же не умеете, 
смотрите на скрины. Зеленых вам 
светофоров! Пока! 


Не без уважения, Леонтий Тю- 
телев 


* 

Р.5, Товарищи, где ваши пись¬ 


ма. где” 
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Зверь по имени Аллигатор 

КА-52 “Аллигатор” - многоцелевой 
ударный вертолет Создан на базе небе¬ 
зызвестного КА-50 “Черная Акула”, и, 
но мнении» специалистов, является дуч- 
шим боевым вертолетом на сегодняшний 
день, 11 Аллигатор” используется для вы¬ 
полнения ряда ноевых задач, таких, как 
уничтожение танков противника, атака 
медленно [продвигающихся воздушных 
целей, поддержка пехоты с воздуха, 
проведение разведки и даже командова¬ 
ние подразделениями на поле боя. В от¬ 
личие от “Черной Акулы 1 ' “Аллигата- 
, ром 4 ' управляют два пшюта, Летчики 
размещаются в кабине КА-52 не танде» 
. мом, (как в А расЪ е или других “вертуш¬ 
ках' парного пилотирования)* а бок 
обок, что обеспечивает быстрое общение 
и координацию действий, и, еле дева- 
- тедьно. ускоряет процесс принятия ре¬ 
шений. Оба пилота» в зависимости от си¬ 
туации, могут брать управление верто¬ 
летом и оружием на себя (которое иден¬ 
тично для обоих мест). Для пилотов 
в КА-52 встроена система аварийного 
покидания аппарата (в народе - “ката- 
: пульта”), и - это не может не радовать 
: начинающих летчиков. По уровню бро¬ 
нирования с КА-52 не может поспорить 
даже КА-50, а ведь "Черную Акулу" на¬ 
зывают летающим танком (из-за уста¬ 
новленной на ней танковой брони). “Ал¬ 
лигатор” задумывался, как вертолет для 
: командного состава, и именно с него бу- 
: дет вестись координация действий пехо¬ 
ты и авиации во время боевых действий. 
Хотя принято считать, что “Аллигаторѣ 
должен заменить "Черную Акулу” на 
вооружении ВВС России - это не так, 
КА-52 - это на 85% КА-50, и создавался 
он для эффективного содействия своему 
одноместному прародителю, Генераль¬ 
ный конструктор КБ им Камова Сергей 
Михеев, считает, что КА -52 станет вер- 
тиле том двадцать первого века, и даже 
новый “ихний" СошапсЪе не сможет 
с ним конкурировать. 

“Аллигатор” может использовать 
вооружение многих видов. Вот неполный 
перечень арсенала КА-52: 12 сверхзву¬ 
ковых ПТУР "Вихрь". автоматически 
наводящихся іш цель по лазерному лу¬ 
чу, унифицированные контейнеры с пу¬ 
леметным и пушечным вооружением, 80 
неуправляемых авиационных ракет ка¬ 
либра 80 мм, ракеты класса “воздух- 
воздух” При это» вертолет оборудован 


20-мм пушкой с боезапасом 
в 500 патронов Одним сло¬ 
вом, летающая смерть по 
кличке “Аллигатор”, лучший 
вертолет в мире. У кого не 
возникло гордости за Родину 
▲ ▲ 4 после прочтения вышеизло¬ 
женного Прощу выйти из 
строя и застрелиться. 

Все мы знаем нежную любовь аме¬ 
риканцев к своей стране и всему, что 
в ней іпасіе, по даже они признают 
КА-52 “Аллигатор” лучшим вертолетом 
в мире на сегодняшний день, На этом 
краткое вступление позвольте закон¬ 
чить. 

Ну что, не недоли? 

ОТ Іпіегасііѵе готовится к выпуску 
н ового а виа сим у л я тора К А - 5 2 Теа ш 
АШдаіюгІ Разработчики любят обещать 
“золотые тры" (часть их работы, как- 
никак), и создатели КА-52 (игры, а не 
вертолета) не исключение. Нам сулят 
и увлекательный сюжет, и потрясаю¬ 
щий реализм, и кампании и “горячих 
точках". Цитирую: “Бы попадете в горя¬ 
чие точки прямо с заголовков русских 
газет, повоюете на фоне конфликта 
в Таджикистане, в войне Россия ѵа Бе¬ 
лоруссия. 1 ’ С Таджикистаном более-ме¬ 
нее ясно, но с каких это пор мы собира¬ 
емся обижать Белоруссию? Видать, гос¬ 
пода-разработчики понятия не имеют 
о том, что есть такие братья-славяне* 

В свое время 5ітв уже выдала на 
свет божий Теаш АрасЬе - лучший на 
сегодняшний день симулятор боевого 
вертолета. РІА-52 “АПщаіог" будет со¬ 
здан на его основе, что само по себе гово¬ 
рит уже о многом. В Театп АрасЬе было 
все: отличная графика, потрясающе ре¬ 
ализованная модель повреждений,, ди¬ 
намизм боев и захватывающий игровой 
процесс ак;з ^атеріау. Даже, если 
КА-52 Тоат АШдоіог будет точной ко¬ 
пией Теат АрасЬе, только с другим вер¬ 
толетом в главной роли и иными кампа¬ 
ниями, ему все-равно суждено стать хи¬ 
том. 

Но 5іті$ создает совершенію новую 
игру. Для КА-52ТА разрабатывается 
Свой “движок", который позволит до¬ 
биться максимального реализма, под¬ 
держанного большим количеством гра¬ 
фических эффектов. Наличие нелиней¬ 
но развивающейся кампании в совре¬ 
менном авиасимуляторе сейчас мало ко¬ 
го удивит, но 8 ішй разработали собст- 
венную концепцию этого игрового режи¬ 
ма. В КА-52ТА кампания будет делить¬ 
ся на четыре основных стадии: подготов¬ 
ка. штурм, контратака и финал. 

Боевые действия будут происходить 
как на равнинных территориях* так 
и и горных районах. Тактику боя придет- 


Иван Банников ока АІЬок 


сн выбирать в зависимости не только от 
местности, но и от времени суток и по¬ 
годных условий. Ка-52 является всепо¬ 
годным многоцелевым вертолетом, по¬ 
этому специалис ты Зітік создают систе¬ 
му к геа.І ііте шеа№ег Т \ которая позво¬ 
лит испытать вам (и вашему вертолету) 
все погодные капризы. Что-то похожее 
мы уже видели в Г-22 Бі§Мтп§ 3, 
но в игре от Ыоѵаіо^іс погода не влияла 
на гей милей, она была чем-то бутафор¬ 
ским, нереалистичным. В КА-52ТА лю¬ 
бые изменения ветра* начавшейся вне¬ 
запно дождь или молния, ударившая 
в вертолет все это непременно отра¬ 
зится на управляемости вашей винто¬ 
крылой машиной. 

Управление в Теаіп АрасЬе было до¬ 
вольно сложным, еще бы, ведь в “ихнем 
АрасЬе должно сидеть два человека — 
пилот и стрелок, а играть приходилось 
одному. КА-52 также і г ил пт иру ет эки¬ 
паж из двух человек, но “Аллигатором" 
можно управлять и одному, что не раз 
подчеркивали конструкторы из леген¬ 
дарного КБ Смогут ли реализовать эту 
особенность вертолета специалисты 
Зігпіб, пока не сообщается. 



Ждать, ждать и еще раз 
ждать»** 

О звуке и музыке в Ка-52ТА разра ¬ 
ботчики тоже помалкивают Зато они во¬ 
всю рассуждают об оптимизации игры 
ПОД АМОЗсІпош и 81 МО екіепзіопз. Иг¬ 
ровая графика ожидается на очень вы¬ 
соком уровне, о чем, правда, пока тяжко 
судить по немногочисленным скриншо¬ 
там. Пока также неведомо, какого желе¬ 
за будет требовать эта вся красота, Зігшй 
обещает, что все будет отлично работать 
даже на Р200 с акселератором, только 
вот верится в это с трудом, 

В общем, зимой любители симов мо¬ 
гут получить игрушку, способную за¬ 
владеть пальмой первенства в жанре - 
это можно сказать уже сейчас. Необхо¬ 
димые предпосылки успеха имеются - 
привлечение самых современных техно¬ 
логий, плюс “звезда" - КА-52 “Аллига¬ 
тор" в главной роли. ^ 
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Такё 2 



Требуется Р-200, 32 МЬ РАМ, ЗОЬ 

Рекомендуется Р-ІІ, 64 МЬ РАМ, ЗЭІх 

МоІ'ірІоуег Іптегпеі, ІАЫ 

ѴѴіпсІоѵ/а 95, 98 

___ А А А 

Свершается, то есть, скорее всего, 
на момент, когда вы читаете этот 
опус, уже свершилось. Этого ждали, 
сказать с нетерпением, не сказать 
ничего. Этого жаждали, об этом меч¬ 
тали, этим бредили. И л ничуть не 
преувеличиваю. 

Два года назад на компьютерном 
небосклоне появилась игра абсолют¬ 
но ни на что не похожая, Вроде бы 
гонка, но при атом совершенно новая, 
с оригинальной идеей и реализацией. 
Игрушка называлась Огапсі ТЬеН 
А иіо. Она буквально перевернула все 
представления об аркадных гонках, 
снискав заслуженное признание пуб¬ 
лики и взлетев на вершины чартов. 
Народ терял сознание от восторга. 
На тот момент лишь Оип^еоп Кеерег 
был живым воплощением давно ви¬ 
тавшей в воздухе идеи “Быть пло¬ 
хим - хорошо' 1 . И вот еще одно тому 
подтверждение. Но, несмотря на всю 
идейную прогрессивность и умопо¬ 
мрачительную игра бе льность, в пла¬ 
не исполнения СТА проигрывал 
практически всем потенциальным 
конкурентам. Хотя, положа руку на 
сердце, нужно признать, что и конку- 
рентов-то на тот момент, да и теперь, 
как не было, так и нет. Уже одно это 
свидетельствует о гениальности со¬ 
здателей игры. Но авторы СТА спра¬ 
ведливо решили, что долго на одной 
играбельности и оригинальности не 
продержишься, потребитель нынче 
привередливый и до красивых эф¬ 
фектов дюже охочий. 

И вот, ребята из Таке2 выпустили 



продолжение. Да, на мой взгляд, пол¬ 
ноценным продолжением нужно счи¬ 
тать именно СТА2, а не Ьопсіоп 
Почему? Сейчас попробую разъяс¬ 
нить. 

С уверенностью можно сказать, 
что перед нами абсолютно новая игра. 
Переработано все: графика, звук, ок¬ 
ружение. персонажи. Неизменной ос¬ 
талась только ставшая притчей во 
языцах играбельность. Несмотря на 
то. что время действия демки ограни¬ 
чено всего б минутами, этого вполне 
достаточно, чтобы навсегда влюбить¬ 
ся в эту игру, если не видел первую 
часть, или лишний раз убедиться, что 
разработчики остались верны ориги¬ 
нальным идеям и духу СТА. порадо¬ 
вав нас достойным продолжением. 

Начнем именно с “духа и идей". 
Основная задача осталась прежней, 
цитируя авторов, “беги, прыгай, пи¬ 
най, стреляй, кради, скрывайся, пре¬ 
следуй, круши . Живи полной жиз¬ 
нью. Береги шкуру". По-моему, 
в комментариях не нуждается. На¬ 
стоящий асНоп в самом лучшем 
смысле слова. Ни секунды отдыха, 
мгновения на принятие решения, по¬ 
стоянная гонка, борьба с конкурента¬ 
ми, полицией, самим собой, наконец. 
1 іто можно еще пожелать? С первого 
взгляда можно сказать, что игра уда¬ 
лась. В нее ХОЧЕТСЯ играть, а это 
самое главное. Браво создателям 

Теперь об атмосфере. В двух сло¬ 
вах можно сказать так. тотальный 
беспредел. Вспомните, что было 
в первой части Обычный город, 
обычные жители, обычные* водители. 


Преступление воспринимается как 
нечто из ряда вон выходящее Любой 
мелкий жулик считается бросившим 
вызов обществу. В О ТА 2 вес по-дру¬ 
гому. На улицах царит хаос. Городом 
правят преступные группировки. 
Жители запуганы, полиция слабо 
справляется со своими обязанностя¬ 
ми. а оказаться по пути домой под пе¬ 
рекрестным огнем пары не поделив¬ 
ших территорию банд гораздо легче, 
чем втиснуться в вагон метро в час 
пик. Вследствие этого народ стал 
жестче. Как говорится, какое время, 
такие и песни. Раньше как было? 
Присмотрел машинку посимпатич¬ 
нее. подошел, открыл дверь, выкинул 
водителя, сел и поехал. Сейчас все 
намного жизненнее. Если вы быстро 
не уедете, то обиженный владелец 
тут же очухается и вернет законную 
собственность аналогичными метода¬ 
ми, правда, он, в свою очередь, ждать 
не станет, а немедленно удалится. 
Так что если вам понравилась какое- 
то определенное авто, не форсите 
и не пижоньте, выкинули водителя 
и - по газам. Только так и никак ина¬ 
че, Менее церемонными стали и по¬ 
лицейские: теперь вас не везу т в уп¬ 
равление, а предпочитают вышвыр¬ 
нуть где-нибудь на оживленной ма¬ 
гистрали. предварительно отобрав 
одну из “индульгенций" {каот осво¬ 
бождения при аресте). 

Именно в такой, мягко говоря, не¬ 
дружелюбной обстановке вам и при¬ 
дется выживать. Именно выживать - 
вопрос о деньгах отходит на второй 
план. С деньгами все ясно: связывае¬ 
тесь с местным авторитетом, получа- 
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ете задание, выполняете его, далее 
плата по таксе. Задания могут быть 
самыми разнообразными: преследо¬ 
вание и уничтожение конкурента, до¬ 
ставка груза, устранение нежела¬ 
тельного лица, помощь в ограблении 
банка или проведении какой-нибудь 
сделки, и так далее Короче, полный 
криминальный набор. От вас требу¬ 
ется только одно - как следует ру¬ 
лить и не задавать лишних вопросов- 
Изменилась ситуация на теневой 
арене городской жизни г Теперь тер¬ 
ритория четко поделена на зоны кон¬ 
троля определенными группировка¬ 
ми, Здесь и итальянцы, и японцы, 
и даже русская мафия. Причем рус¬ 
ские, как водится, выставлены пол¬ 
ными беспределъщикаті. Ну да лад¬ 
но, не знают в Т2 особенностей наше¬ 
го менталитета, что ж теперь сдела¬ 
ешь. Они думают, что мы такие 
странные, а у нас жизнь тяжелая 
Не остались в стороне и правоо¬ 


хранительные органы Они прогрес¬ 
сируют вместе со своими противни¬ 
ками, Теперь помимо обыкновенных 
ДІІСников за вами будут охотиться 
спецслужбы, а если особенно отличи¬ 
тесь, то и армейские подразделения. 
! Інтересно, как. зто будет выглядеть? 
Кордон, усиленный танками? Посмо¬ 
трим, звучит более чем интригующе. 
Кроме тоги, не придется судорожно 
находить и запоминать расположе¬ 
ние ближайшего гаража, где вас из¬ 
бавят от назойливых преследовате¬ 
лей, Теперь от них можно просто уе¬ 
хать, правда, это будет стоить опре¬ 
деленных, весьма немалых, усилий, 
А что сделаешь, бесплатный сыр бы¬ 
вает только в мышеловке. 

Если творить об автопарке 
СТА2, то здесь царит техника ста ¬ 
рых добрых бО-х. Неспешные пуза¬ 
тые седаны и фургоны, стремитель¬ 
ные открытые купе, шикарные непо¬ 
воротливые лимузины. Кстати, воз¬ 
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вращаясь к разговору об армии. Раз¬ 
работчики обещают предоставить 
возможность покататься на танке, 
так что идея об усиленных кордонах 
уже не кажется столь бредовой. Ин¬ 
тересно, а из пушки можно будет 


пальнутъ 


Теперь поговорим о том, что по¬ 
менялось во внешней реализации иг¬ 
ры. В конце 99-го уже явно не котиро¬ 
валось то, что еще хотъ как- го смот ¬ 
релось в 97-м. Пришлось авторам по¬ 
пыхтеть на славу. 

Начнем с графики, как с наиболее 
“пострадавшего” участка. Здесь все 
изменилось просто до неузнаваемос¬ 
ти. При всем том же виде сверху 
и спрайтах картинка смотрится при¬ 
ятней иных много полигонных монст¬ 
ров. Тем нс менее, добавлена под¬ 
держка 30-акселераторов со всеми 
вытекающими последствиями. 

То есть появилось цветное освеще¬ 
ние, добавилось эффектов (напри¬ 
мер, по мере повреждения ваша ма¬ 
шина начнет дымить, потом пока¬ 
жутся языки пламени, если вы нена¬ 
роком кого-то затерли в пробке, 
то между бортами столкнувшихся 
машин непременно увидите искры 
и т.д.), гораздо симпатичнее выглядит 
стрельба и взрывы, введена смена 
времени суток. Причем последнее - 
отнюдь не красивая, но бесполезная 
примочка на радость публике 
На улице темнеет, а вот фар почему- 
то нет, по крайней мере, в демке. Так 
что ездить становится сложнее, 
но интереснее. 

Не отстал и звук. Сопровождение 
стало богаче, приятнее на слух и соч¬ 
нее, что ли. Словами это объяснить 
довольно непросто, тут именно та си¬ 
туация, когда лучше один раз услы¬ 
шать. Но, по моему скромному мне¬ 
нию, звук стал гораздо лучше. 


В итоге получается, что мы не зря 
томились в ожидании долгие 2 года. 
В награду за терпение разработчики 
подарят нам действительно достой¬ 
ную игру, которая, несомненно, оста¬ 
вит свой весьма заметный след на иг¬ 
ровом небосклоне, Будем ждать, ос¬ 
талось совсем недолго. 
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Вместо предисловия 

Сразу оговорюсь* что данное бума- 
гомарательство представляет собой 
вовсе не очередное выражение эмоций 
крутым экспертным сленгом по пово¬ 
ду до боли знакомого и облетанного си¬ 
мулятора, который вот уже четвертый 
год не уступает место первой строчки 
в рейтинге ему подобных. Это скорее 
что-то типа репетиции на тему “До 
свидания, наш ласковый Суша* 
в преддверии появления его преемни¬ 
ка, по которому уже давно истоскова¬ 
лись натертые джойстиком руки. 



Ш Су-27, живом и настоящий 


Экскурс в историю 

Как известно, самые замечатель¬ 
ные образцы боевой техники рожда¬ 
ются на почве анализа эксплуатации 
их менее успешных предшественни¬ 
ков. Одним словом, прогресс. 

Так произошло и на этот раз, В ре¬ 
зультате многолетней воздушной вой¬ 
ны в Юго-Восточной Азии и понесен¬ 
ных потерь аналитики боевого приме¬ 
нения ВВС США сделали следующие 
выводы. = 

Многофункциональная техника ; 
под общим определением “истреби¬ 
тель-бомбардировщик”, например, 
Р-105 ТЬипсІегсЫеІ или Г-4 РЪнпІот, 
имеет от истребителя максимум пер¬ 
вую часть названия. В случаях встреч 
с дозвуковыми и морально устарев¬ 
шими Миг-17, наиболее широко и ус¬ 
пешно применявшимися отчаянно 
смелыми въетконговекими летчиками, 
американские двадцатипятитгшные 


монстры, обвешанные бомбами и раке¬ 
тами, как рождественские елки иг¬ 
рушками, в лучшем случае, сбрасыва¬ 
ли все эти смертоносные “подарки”, ; 
где попало, и, пользуясь преимущест¬ 
вом в разгонных характеристиках, 
сматывали во вес форсажные камеры 
за предел радиуса действия артилле¬ 
рийской батареи, смонтированной на 
Миг-1 7 (одна 37 и две 23 мм пушки). 
Концепция универсального самолета 
на “вьетнамской” практике себя почти 
не оправдала. Хотя нет правил без ис¬ 
ключений - редким обратным приме¬ 
ром может служить победа поршнево¬ 
го штурмовика А-Ы Зкугаісіег, боль¬ 
ше похожего на самолет сельхозавиа¬ 
ции для борьбы с вредителями, 
над парой Миг-17, Что за “асы” сидели 
в кабинах Мигов (я намеренно избегаю 
слова “управляли”)* в анналах исто¬ 
рии так и осталось белым пятном. 

Несмотря на модное веяние авиа* 
моды 60-х, проявившееся в отказе от 
пушечного вооружения истребителей 
в пользу управляемых ракет, авиаци¬ 
онная артиллерия, как и четверть ве¬ 
ка назад, показала себя наиболее эф¬ 
фективным средством в ближнем бою. 
Именно из пушек было сбито боль¬ 
шинство американских самолетов 
в воздушных сражениях над Вьетна¬ 
мом. Временной мерой стали шестист¬ 


вольные М-6 Ѵиісап с темпом стрель¬ 
бы до 5 тысяч выстрелов в минуту, по¬ 
явившиеся сначала на внешней подве¬ 
ске РЬапѣот’ов в обтекаемых контей¬ 
нерах, а затем встроенные внизу носо¬ 
вой части их “пушечного” младшего 
брата * Р-4Е. 

ВѴК (Ьеуопсі ѵізиаі гапце) или воз¬ 
душный бой на дальних дистанциях 
в течение минуты-двух обычно пре¬ 
вращается в ОодіщЫ - собачью драку 
на визуальной дистанции. Так что, 
кроме пушек необходимо еще и такое 
ценное качество, как маневренность. 
Показатели маневренности - мини¬ 
мальный радиус виража, угловая ско¬ 
рость крена, а также скороподъем¬ 
ность и тяговооруженность. 

Очень большую важность имеет 
максимально допустимый угол атаки - 
то есть предел, до которого самолет 
может задирать нос и при этом оста¬ 
ваться управляемым. За этим преде¬ 
лом он начинает напоминать падаю¬ 
щий кленовый лист или кусок фане¬ 
ры, сброшенный с крыши многоэтаж¬ 
ки. Это неприятное явление называет- і 
ся “штопор 1 ’ и имеет мало общего с от¬ 
крыванием винных бутылок. Как из¬ 
вестно, вино чаще употребляют на 
праздниках, а при неудачном завер- 
шении этой фигуры высшего пилота¬ 
жа может потребоваться нечто более 
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■ Р-1 5 в ближнем бою над Севастополем 


крепкое - для приведения в порядок 
нервов после маловысотного ката¬ 
пультирования, в лучшем случае, 
или за упокой - в худшем. 

Итогом выводов стал Г-15А Еафе, 
появившийся на вооружении в 1976 
■ гиду (не путать с “Г-15” от Лапез - там 
мы имеем дело с его ударной модифи¬ 
кацией, появившейся на десяток лет 
позже, и здесь о ней речь не пойдет). 
Машина получилась замечательная 
Скорость М2,2 на большой высоте, тя¬ 
говооруженность (т.е. отношение тяги 
двигателей к весу самого самолета) - 
п,89, отличные ВПХ (взлетно-поса¬ 
дочные характеристики) и несвалива- 
емостъ в штопор - только “клевок” но¬ 
сом. Вооружение псі составу не отли¬ 
чалось от Е-4Е -все тот же шест ист- 

4 

вольный "Ѵиісап’’. 4 ракеты среднего 
: (около 3-17 км) радиуса действия АІМ 


-7 5рагго\ѵ (Воробей) с наведением по 
лучу РЛС, а также ракеты малого ра¬ 
диуса (около 1-12 км) Бісіе\ѵіпе1сг (раз¬ 
новидность американской серой гадю¬ 
ки). Неудобство употребления 
Браггоѵѵ заключалось в необходимос¬ 
ти держать цель в сопровождении 
бортового радара до попадания в цель, 
при этом желательно не отвлекаться 
на внешние раздражители, например, 
пущенные в тебя ракеты или атакую¬ 
щие истребители противника. В свою 
очередь, Зійеѵсіпсіег'ы первых моди¬ 
фикаций (вплоть до АІМ -9.1) имели 
низкую селективную способность го- 
ювки самонаведения и при отстреле 
целью тепловых пиропатронов или ее 
уходе в сторону яркого солнца предпо¬ 
читали последние самолету. 

Первый опыт израильских пило¬ 
тов Р-15 в начале 80-х при разборках 


с Миг-23 разных модификаций, луч¬ 
шим в то время истребителем СССР, 
под управлением их сирийских коллег 
подтвердил самые худшие опасения 
спецов по боевому применению совет- 
| ских ВВС. Тогда СССР еще не мог про- 
: тивопоставитъ Еафе'у достойного со¬ 
перника. 

Хотя в КБ Сухого уже вовсю кипе¬ 
ла работа. Зародыш Су-27 с крыльями 
оживальной формы под заводским 
обозначением Т-10 совершал пробные 
руления и пробежки по РД (рулежная 
дорожка) и ВПП (взлетно-посадочная 
полоса) Летно-Испытательного Ин¬ 
ститута ВВС им. Жуковского в подмо¬ 
сковном Раменском... 

* 

* 

Су-27 живьем 

Через несколько лет, после корен¬ 
ной переделки напоминавшего эмбри¬ 
он Т-10, появился первый серийный 
Су-27. С тонким “ластом”, т. е. конце- 
: вым обтекателем фюзеляжа между 
двигателями, “нормальным” стрело¬ 
видным крылом и раздвинутыми ки¬ 
лями (почти такой, как изображен во 
Ріапкег 1.5). Самолет больших чем 
Еа^іе размеров, с весьма хищным про- 
| филем, слегка похожим на кобру в бо¬ 
евой стойке. 



■ Су-27 собственной персоной (не виртуальный) 
Особенно бросались в глаза удли- 
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Авось, пронесет? Отстрел тепловых ловушек 


ненный нос и наплывы корневой части 
крыла - секрет устойчивости на очень 
больших углах атаки при малой ско¬ 
рости. Кстати, о птичках: показатель¬ 
ный случай произошел над нейтраль¬ 
ными водами Балтики в начале 80-х. 
Су-27 подняли на учебный перехват 
норвежского противолодочного пат¬ 
рульного самолета Р-3 Огіоп. Су до¬ 
вольно быстро его догнал и начал ма¬ 
неврировать вблизи турбовинтового 
“небесного тихохода”. Норвежец вы¬ 
пустил закрылки и убрал газ до пре¬ 
дела, снизив скорость до менее 300 
км/ч, тем самым, вынуждая проско¬ 
чить Су-27 вперед. Не тут-то было - 
наш Су повторил маневр Ориона 
и снизил скорость таким же образом, 
находясь ниже норвежца. Единствен¬ 
ное. что не учел пилот истребителя - 
это значительную просадку шестиде¬ 
сятитонного Р-3 из-за уменьшения 
скорости, в результате чего подставил 
кили Су под винты патрульною само¬ 
лета. Итог - отфрезерованные закон- 
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цовки килей Су-27, погнутые винты 
и аварийное выключение двух двига¬ 
телей Ориона, аварийные посадки 
обоих воздушных “хулиганов*’ на сво¬ 
их базах, и в конце этой истории - вы¬ 
волочка обоим экипажам за маневри¬ 
рование в опасной близости и повреж¬ 
денную мат. часть (не путать с частич¬ 
ным матом, вероятно, присутствовав¬ 
шим в лексиконе командного соста ва 
во время разбора полетов). 

Вооружение Су-2 7 - встроенная 
одностволка ГШ-201 калибром 30 мм 
с темпом стрельбы медленнее, чем 
у Ѵиіеап’а, и 10 ракет воздух-воздух: 
6 Г-27 - Аіапш, по кодировке НА ГО, 
а также б Р-73 (АгсЬег). Р-27, в целом, 
является весьма продвинутой вариа¬ 
цией па тему Спарроу - больше ско¬ 
рость, дальность, селективность, мас¬ 
са С Ч (боевой части) и диапазон огра¬ 
ничений по перегрузкам во время по¬ 
гони за маневрирующей целью. Также 
существенно меньше минимальная 
дальность пуска, Р-73 - наш запозда¬ 
лый, но убедительный ответ на амери¬ 
канский йісіечѵішіег. Практически по 

веем параметрам эта ракета ближнего 
(и не только - дальность пуска до 15 
км) бон превосходит американский 
аналог. Из вооружения класса воздух- 
земля предполагалось использование 
НАР типа С-8* 013 и С-25, а также 
обычных (свободнопадающих) авиа¬ 
бомб с различной начинкой 



Що кок рванет! 


Об управляемом вооружении воз¬ 
дух-земля из арсенала Су-27, в основ¬ 
ном, говорилось только в рекламных 
изданиях, и есть основания полагать, 
что самолет первых серий, как и его 
соперник Г-15А, представляет собой 
ИСТРЕБИТ К ЛЬ, т е. самолет для 
борьбы с летающей, а вовсе не с полза¬ 
ющей или водоплавающей техникой. 
Более поздние модификации Су-27 - 
Су-27К (он же Су-33) или Су-34 (он же 
Су-32 ФНр а также Су-30 МКИ 
и Су-35 оснащены более широким 
джентльменским набором упра вл не¬ 
мых ‘елочных игрушек'* для “непо- 
слушиых взрослых ’ класса впадух- 
земля, о которых есть смысл погово¬ 
рить как-нибудь отдельно. 

О маневренности Су-27, особенно 
после его показа па многих между на - 
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■ X 31 за мгновение до попадания в зе¬ 
нитный комплекс 

родных авиасалонах и всякого рода 
авиапюу, обозреватели начали сла¬ 
гать хвалебные оды. Действительно, 
очень крупная для истребителя маши¬ 
на поражала глаз профессионального 
наблюдателя исключительно малыми 
радиусами виража, необычными 
“компактными”, подчас даже неповто¬ 
римыми* фигурами высшего пилота¬ 
жа СжобраТ “колокол", “нож'*). Ис¬ 
пользование фюзеляжа * создаюпсе го 
подъемную силу, как и крыло, а также 
интегральная компоновка систем са¬ 
молета обеспечили при его значитель¬ 
ных размерах большие внутренние 
объемы, что позволило отказаться на 
первых модификациях от подвесных 
гоалияных баков. Э л ектро ди станци¬ 
онная система автоматического уп¬ 
равления (САУ), объединенная с бор¬ 
товым компьютером, позволяет дн¬ 
ом ты:я бол ьщрй ма невренностм при 
одновременном прошении некоторых 
ошибок в пилотировании. Дополнение 
бортового радара самолета оптико-ло¬ 
кационной станцией (ОЛС) позволяет 
не спугнуть противника работой своей 
РЛС и подойти к нему на дистанцию 
пуска скрытно. Отдельно о системе на- 
шлемііого целеуказания, Эта примоч¬ 
ка позволяет производить целеуказа¬ 
ние ракетам простым поворотом голо¬ 
вы пилота и удержанием линии визи¬ 


ров а ни я, т, е, соі і р овождени я цел и 
взглядом в пределах конуса 45е спере¬ 
ди. Т.е. увидел - победил* К слову, ни¬ 
чего подобного ОЛС или нашло мной 
системе ни Еа^іе, ни его "сослуживец” 
Г-10 П§Ыіп§ Раісоп не имеют. 

Для оповещения об облучении 
РЛС, а также о захвате самолета ими 
в сопровождение и пуске ракет на 
Су-27 установлена 44 береза”, своим 
разнохарактерным писком напомина¬ 
ющая радар-детекторы, которыми 
многие из автолюбителей пользуются 
па дорогах для успешного преодоле¬ 
ния засад и заслонов ГАИ. Для сбива¬ 
ния с годку вражеских ракет самолет 
оснащен системой отстрела тепловых 
ловушек (на них реагируют ракеты 
с тепловыми головками) и дипольных 
отражателей (с радиолокационными). 
О проблемах на борту извещает "стю¬ 
ардесса” по “имени* 1 РИТА - речевой 
информатор* Он мягким и нежным го¬ 
лосом порадует сообщением о пожаре 
двигателя или отказе САУ и даже 
присоветует вариант решения про 
блемы Всережмада&я палочка-выру¬ 
чалочка - катапультируемое кресло 
К“3б одна из наиболее продвинутых 
систем спасения. Работает даже на 
стоянке, о чем иногда забывают. Был 
случай, когда рукоятка катапультиро¬ 
вания зацепилась за ручку управле¬ 
ния. которая после запуска двигате¬ 
лей и выхода гидросистемы на рабочее 
давление - а, следовательно, и пере¬ 
вода всех рулей в нейтральное поло¬ 
жение - пошла вперед и дернула-таки 
"за веревочку", В итоге - пилот отде¬ 
лался лишь изрядным испугом и синя¬ 
ка ми после принудительного пара¬ 
шютного прыжка. Мораль - не торо¬ 
пись запускать двигатель, пока не 
пристегнулся ремнями к 1,4 стулу”. 
Большинство пилотов Су-27 отзыва¬ 
лось о машине чрезвычайно положи¬ 
тельно, не скупясь на эпитеты. Лег- 
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■ НУр позволяем не отвлекаться но приборы 


кость и удооетво в управлении, отлич¬ 
ный обзора относительная простота 
манипуляций с бортовыми системами 
и вооружением, - чем не достойный 
соперник Еа§1е'у и другим его собра¬ 
тьям ий заокеанского зверинца 
(ГідЫіпв Еаісоп, Ногпеі, Тотсаі), 

Кстати, С у-2 7 и Еа§іе встретились 
нос к носу в США несколько лет назад. 
Правда, не в бою, а во время дружест¬ 
венно-демонстрационного визита на¬ 
ших самолетов в одно из "орлиных 
гнездышек’' Р*15 Учебно-показатель¬ 
ное маневрирование показало, что за 
полтора - два разворота Су отрывал¬ 
ся от висевшего у него на хвосте в на¬ 
чале маневрирования Г-15 и на ч ретин 
выходил ому в заднюю полусферу. 
И вот, Еафе Оупатісз преподнесла 
подарок всем любителям полетать-по- 
стрелять, имеющим ПК, джойстик 
и представление об отличии форсажа 
от тангажа. Печь пойдет о Гіапкег. 

Попкег 1.5 против Су-27 

В целях увеличения налета часов 
и экономии драгоценного "наземного" 
времени новых Квочуров и Пугаче¬ 
вых, стерших “па нет* 1 кнопки джой¬ 
стиков и клавиатуры, здесь не будет 



■ Заставка РІапкег 1 5 


пере и не ы ват ьс и и сто ри у і со ада и и я 
ЕЗапкег и позор его предыдущих вер¬ 
сий. Попробуем лишь прикинуты на¬ 
сколько сам ы й обо недоступный и об.: і е- 
тайный вариант, тс. Иапкег Ь5,* зато¬ 
ченный под '^Ѵмкклѵз, походит на об¬ 
разец. 

Итак, сперва в кабину Интерьер 
выглядит красиво и почти достоверно, 
практически все приборы, лампы и т.п. 
на месте* хотя не без изрядной доли 
упрощения. По именно эга простота 
н улучшает впечатление от “полетов". 
Обзор из кабины тоже неплохой, хотя 
дискретное, чем хотелось бы. НІЮ, т.е, 
НеасЗ Ир Оізріау - прозрачный экран 
на уровне глаз пилота прямо над при¬ 
борной доской - также на месте, хотя 
и выглядит опять же проще, чем на¬ 
стоящий. Кстати, именно это изобре¬ 
тение, отображающее всю необходи¬ 
мую информацию о параметрах поле¬ 
та, позволяет вести бой, не опуская 
взгляд на приборы. 

После нескольких "облетов" отме¬ 
чаешь следующее: чрезвычайная чут¬ 
кость управления* совсем не ожидае¬ 
мая от большой и, на первый взгляд, 
инертной машины. По сравнению е ди¬ 
намикой реальной машины инертнос¬ 
ти у Папкег 1.5 все же маловато. Хотя 
опять же “ это плюс, изрядно улучша¬ 
ющий впечатление от управляемости. 
Естественно, попытки управления 
“стрелками” вместо джойстика убеж¬ 
дают в бесплодности последних. Да это 
и правильно - на сегодняшний декъ 
большинство боевых самолетов имеют 
в качестве основного органа управле¬ 
ния штуковины джойстикообразной 
формы под названием ручка управле¬ 
ния (или РУ), а также рычаги управ¬ 
ления двигателями (РУД). Из доступ¬ 
ных игрокам ‘стержней радости” наи¬ 
лучшим вариантом может показаться 
ЗкІешішіег Рт {не путать с одноимен¬ 
ной ракетой), однако он поглощает как 


много места (две рукоятки - РУ 
и РУД), так и значительную долю бю¬ 
джета. Поэтому приятно отметить, что 
и с обычным четырехкнопочным об¬ 
щедоступным джойстиком есть все 
шансы ощутить полную гамму воз¬ 
можностей КІапкег, управляя газом 
и некоторыми другими функциями 
с клавиатуры. Поведение Е1апкег*а 
как на рулежке, разгоне, при отрыве, 
так и на глиссаде - посадке выглядит 
вполне реально и даже красиво (при 
такой-то графике). 



■ Пара на посадке 


То же самое можно сказать о пус¬ 
ках ракет и употреблении оружия 
воздух-земля. Сваливание в штопор - 
простой, плоский или перевернутый 
(то же самое, только вниз головой) - 
также очень похоже на правду. При- . 
земление сложновато для новичков, 
поэтому им сразу рекомендуется вы- : 
ставить опцию ‘'допускать жесткие 
посадки". Приятно* что разработчика¬ 
ми не была забыта и возможность ру- : 
ления по аэродромам и уничтожения 
посторонних предметов путем наезда. 
Это тоже вполне реалистично, хотя 
подчас и весьма огорчительно* Живу¬ 
честь в положении "нормальная 11 вряд 
ли удовлетворит многих. Бах! Бах! - 
два попадания ракет с относительно 
легкой Б г 1 типа Р-73 или пара близких 
разрывов тяжелых Р-27 приводят 
к неминуемому покиданию сначала го¬ 
рящей, а потом и разваливающейся на 
куски машины По поверьте, даже га¬ 
кам версия сопротивляемости Су-27 
повреждениям представляется слегка 
оптимистичной* Вспомним брониро¬ 
ванный Су-26, который частенько па ¬ 
дал в Афганистане даже после '‘лов¬ 
ли" 51т§ег'а„ не говоря уже об упоми¬ 
навшемся 8ісІ.е\ѵтсіег'е, после которо¬ 
го от “расчески" (неофициальная 
кличка Су-25 п войсках), пилотиро¬ 
вавшейся господином Руцким, остался 
лишь кусок крыла, водруженный 
у въезда на одну из пакистанских 
авиабаз, да К-3(7 подарившее не толь¬ 
ко российской общественности немало 
увлекательных минут в последующие : 
годы. 

Кстати, о катапультировании: 
не стоит беспокоиться о необходимос¬ 
ти де ргать спасительную рукоятку 
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■ "1 Іалочка-выручаяочка' в действии 


(С№ГКЬ-Е) в случае нанесения ваше¬ 
му Ріапкег’у смертельных поврежде- 
: ний. За вас все сделает “автоматика”, 
и через пару секунд вы уже будете 
болтаться на стропах, наблюдая ос¬ 
колки того, что еще недавно напоми¬ 
нало грозный и красивый Су-27. Увы, 
не-ре-аль-но! Системами автоматиче¬ 
ского катапультирования в серийном 
: производстве оснащаются только са¬ 
молеты с вертикальным валетом и по¬ 
садкой ~ российские Як-38 и Як-141, 
а также все семейство английских 
и американских На ггіег’ов. Дело в том, 
что их пилотам в случае отказа двига¬ 
теля в момент висения над землей на 
принятие решения уделяется полто¬ 
ры-две секунды, так что это - единст¬ 
венный выход сохранитъ семьям кор- I 
мильцев. Всем же остальным “прямо- 
! взлетающим” остается надеяться | 
только на свою проворность и кре¬ 
пость рук, вытягивающих рукоятку 
предмета катапультируемой мебели. 
Так что наличие автоматической га¬ 
рантии спасения вашего изрядно уг- : 
лова того двойника не более чем на¬ 
мерение авторов Ріапкег’а избежать 
возможных попыток суицида слиш¬ 
ком впечатлительных и неудачливых 
летунов после десятка-другого обло¬ 
мок с хэппи-эндом на своем аэродрпме. 
Если же после того, как в ваш Еіапкег і 
попало что бы то ни было, вы еще не 
воспользовались замечательным, 
а главное, сверхнадежным средством 
виртуального спасения и продолжаете 
находиться в кабине, то знайте - при¬ 
мочка с милым именем РИ Г ! А вам ни¬ 
чего не скажет Ее просто здесь нет. 
То ли ее забыли, то ли для нее не на¬ 
шлось места. Что ж, остается только 
опускать взгляд и определять харак¬ 
тер повреждений по сигнальным лам¬ 
пам аварийного табло. 

Кстати, скажу пару слов об имита¬ 
ции поведения самолета после полу¬ 
ченных повреждений, іри остановке 
одного двигателя возникает ощуще¬ 
ние, что летишь не на Су-27, а на 
Ту-95 с выбитыми с одной стороны 
: двигателями и незафлюгированными 
винтами, - разворачивающий момент 
не оставляет практических шансов на 
благополучное возвращение и удач¬ 


ную посадку. Здесь разработчики явно 
дали маху. На самом деле, двигатели 
Су-27 хоть и разнесены на расстояние 
чуть более метра, все равно не могут 
создать поодиночке непреодолимый 
разворачивающий момент. Отказ САУ 
сопровождается непредсказуемым 
и труднопарируемым вихлянием по 
всем трем каналам - крену, тангажу 
(угол наклона к горизонту) и рыска¬ 
нию. Возможно, так оно и есть, но дело 
в том, что на “живом” Су-27 повреж¬ 
денная САУ легко отключается, и пи¬ 
лот может продолжать управлять са¬ 
молетом, хотя и прилагая несколько \ 
больше усилий. И машина не лишает¬ 
ся способности продолжать прямоли¬ 
нейный полет, хотя и теряет большую 
часть своих маневренных возможнос¬ 
тей. Есть и откровенно несправедли- : 
вые рушения, - при столкновении 
с другими летающими объектами ваш 
Еіапкег неминуемо разваливается : 
(как и бывает на самом деле), а вот тот 
счастливчик, в которого вы по неосто¬ 
рожности вогнали самолет, продолжа¬ 
ет лететь, причем, как ни в чем не бы- - 
еало. Более того, ваши оппоненты мо¬ 
гут не только сталкиваться, но и про¬ 
летать Друг через друга насквозь - ми¬ 
стика, да и только! 

Огорчает отсутствие озвучки ра- 
д попе ре говоров, хотя бы в скудном ас¬ 
сортименте команд радиообмена со 
своим звеном. Заниматься критикой 
текстур рельефа, объектов и эффек¬ 
тов (взрывы, пожары, дым и т.п.) не 
имеет смысла, - не стоит забывать 
о древности этой версии. Однако стоит 
еще раз подчеркнуть, что “функции- 
лирующие” объекты выглядят гра¬ 
мотно и вполне реально на уровне гра¬ 
фики их воспроизведения. Режимы 
применения оружия отличаются хо¬ 
рошей проработкой и относительной 
простотой. Невзирая на то. что нали¬ 
чие управляемого оружия воздух- 
земля на Су-27 сомнительно. Но, по- 
видимому, понимая, что без избыточ¬ 
ного адреналина, вырабатываемого, 
например, во время прицеливания уп¬ 
равляемой ракетой в обстреливаю¬ 
щую тебя “Тунгуску” (наиболее попу¬ 


лярный зенитный ракетно-артилле¬ 
рийский комплекс), трудно получить 
полное удовлетворение от программ¬ 
ного продукта, разработчики решили 
одарить Еіапкег 1.5 способностями 
большей части сильно расплодивше¬ 
гося семейства Су. созданных не базе 
Су-27 специально для искореживания 
наземных и надводных рукотворных 
объектов. Именно за это и хочется по¬ 
жать их доблестные трудолюбивые 
руки, иначе игра получилась бы менее 
интересной. Б частности, отмечаешь 
великолепную реализацию системы 
нашлемного целеуказания. По отзы¬ 
вам пилотов Су-27 она и выглядит так, 
и работает. В конце перебирания кос¬ 
точек ЕІапкег’у 1.5 хотелось бы ска¬ 
зать одно “Браво!”, но возглас увяз 
где-то в утробе на пути наружу, уж 
слишком толстый слой пыли на этой 
версии. Все заждались Еіапкег 2.0 
Но об этом чуть позже 

В следующем разделе статьи за¬ 
хотелось ударить автопробегом - 
тьфу, “авиаперелетом” - по наиболее 
интересным страницам летной био¬ 
графии Ивана Ивановича Иванова 
(в украинском варианте - Иванюка), 
единственного псевдонима, олицетво¬ 
ряющею ваш героизм. Как сами пони¬ 
маете, ни имени/позывного, ни лично¬ 
го дела в файле с грифом “Секретно”, 
ни роста по службе, ни, тем более, на¬ 
град во Еіапкег 1.5 вам не светит. Так 
же, как и впечатляющего разбора по¬ 
летов с виртуальным Батей, сыплю¬ 
щим смачные эпитеты на великом 
и могучем... 

В бой идут не только один 

старики 

Можно и молодым, но в этом слу¬ 
чае трудно обойтись без режима “до¬ 
пускать жесткие посадки" и “высо¬ 
кой” живучести. 'Гем, кто предпочита¬ 
ет гашетку размышлениям об улуч¬ 
шении позиции для сего увлекатель¬ 
нейшего процесса, стоит использовать 
опцию “позволяет і юлет после катаст¬ 
рофы”. Хотя именно этот вариант 
и превращает один из наиболее реаль¬ 
ных симуляторов в игру для подраста- 
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I- 



■ Сектор газа до отказа - и вперед* 


в плотном строю и на малой высоте 

: проходят: Ту-95, Ту-142, Ту-22МЗ, 
Ил-76, Л-50, Су-24, Су-25, Су-27, 
Миг-23, Миг-27, Миг-29, Миг-31, Р-15 
и Г-16 с опознавательными знаками 
Украины' Правда, без подвесного во¬ 
оружения - повезло! Задача пилоти¬ 
руемого Су-27 и трех его асов-сорат- 
ников от А1 ВВС России - попробовать 
их свагшуть, используя полный бое¬ 
комплект (6 х Р-27 + 4 х Р-73 + 150 
: снарядов на ствол). Ну, взлетаешь, 
разворачиваешься, - и что тут начина- 
: ется! 

: Особенно весело эта карусель смо¬ 

трится со стороны, когда в воздухе 
в ограниченном пространстве вертит¬ 
ся 6 десятков машин, которые отстре¬ 
ливаются ловушками и поливают изо 
всех стволов! В общем, приходится ре¬ 
гулярно катапультироваться, возвра¬ 
щаться ггешком на свой аэродром (ис¬ 



Ш Кутерьма в воздухе иод Симферополем 


ющего поколения. Выбор сторон, 
за которые можно сразиться, невелик: 
Россия, Украина, Турция и США Хо¬ 
тя надо сказать, российская авиатех¬ 
ника с опознавательными знаками 
ВВС США или Турции выглядит ко¬ 
мично. Можно также попробовать свои 
силы на стороне Неизвестных и вооб¬ 
разить себя чем-то средним между ка - 
питании Немо и Неизвестным солда¬ 
том, - тут уж давай волю воображе¬ 
нию. Хотя все равно дальше Крыма 
лететь некуда, - ландшафт континен¬ 
та вокруг полуострова начинает напо¬ 
минать пустой бильярдный стол - та¬ 
кой же ровный, зеленый и скучный. 
Но и на Крымском “пятачке” есть, где 
развернуться. Для примера - миссия, 
предложенная одним из матерых 
“фланкеристов” Интернета. 

Представьте себе аэропорт Сим¬ 
ферополь, над которым четверками, 


пользуя воображение) - благо недале¬ 
ко - и отчаянно ломать голову, как же 
сладить с этим осиным роем? И после 
десятка раз выход находится: разбег 
до конца полосы с первым ведомым до 
набора скорости около 400 км/ч (пока 
ты на земле - в тебя не стреляют). За¬ 
тем отрыв - и перевод оружия в ре¬ 
жим ФИО (интересно, чье? - в жизни 
он называется “ЗГ" или “захват голо¬ 
вками”, когда нацеливаешься на цель 
головкой самой ракеты - для большей 
селективности). Далее энергичный 
разворот на полном форсаже на высо¬ 
те метров 100 при Н,5§ навстречу бан¬ 
дитам и — четыре пуска Р-73 на 
встречных курсах с интервалом в се¬ 
кунду. Боковым зрением отмечаешь, 
как в землю втыкаются Г-16, Су-27, 
Миг-31 и Миг-29 с “жовто-блакытны- 
ми праіюрамы" на килях. 

Теперь - военная хитрость: не вы¬ 
ключая форсаж, включаешь пилотаж¬ 
ные трассеры для привлечения вни¬ 
мания и в пологом наборе высоты раз¬ 
гоняешься до 1400 км/ч, уходя от ра¬ 
зозлившихся Прокопенков. Вся орда 
их истребителей летит на тебя как му¬ 
хи на мед, и ты ждешь, пока запилика¬ 
ет “Береза”, т.е. тебя возьмут в захват 
их бортовые РЛС. В этот момент взле¬ 
тает вторая пара ведомых твоего зве¬ 
на, и тут ты даешь им всем команду: 
ребята, почистите-ка мой хвост! И вот 
тут начинается кино! Гы летишь 
с Мі,з, сверкая трассерами, за тобой - 
штук 25 разномастных истребителей 
ВВС Украины в тщетной попытке до¬ 
гнать и подойти на расстояние эффек¬ 
тивной пушечной стрельбы, но через 
минуту-другую, глядя в зеркало зад¬ 
него вида, замечаешь, как они начина¬ 
ют друг за дружкой дымить, развали¬ 
ваться и втыкаться в землю... Всем 
трем ведомым в этот момент они пока¬ 
зывают свои хвосты - идеальный ра¬ 
курс! Стреляй, не хочу! Кстати, пило¬ 
ты А1, увлекаясь преследованием, до¬ 
вольно неохотно уворачиваются от п у¬ 
щенных в них ракет и начинают “че¬ 
саться", только когда подходишь 
к ним на расстояние артиллерийского 
огня. По мере прохождения маршрута 
Симферополь - Саки - Севастополь 
хвост очищается от мелкого летающе¬ 
го хулиганья, и тут наступает время 
заняться бомбовозами и другими по¬ 
добного рода “слонами”, Слегка похо¬ 
же на избиение огрызающихся из хво¬ 
стовых пушечных установок младен¬ 
цев, зато сколько удовлетворения! 
Они кружат над Севастополем, пыта¬ 
ясь зайти на посадку, а ты со своими 
Правыми Ѵ/іпятап’ми довершаешь 
черное дело, приговаривая - дома, до¬ 
ма надо устраивать авиашоу, а не над 
авиабазами противника! 

Результат: Севастополь истыкан 
воронками, как после хорошей бом¬ 
бежки, а ты с '‘ребятами” тихонечко на 
остатках керосина ковыляешь домой, 
подсчитывая в уме: командный счет 
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■ Еще один долетапся! Последнее пике украинского 

А-50 



53:0 (некоторым особенно проворным 
счастливчикам все-таки удалось 
сесть). Для любителей острых ощуще¬ 
ний предлагаю следующие развлече¬ 
ния, для создания которых придется 
использовать Редактор Миссий* к сло¬ 
ву сказать, реализованный очень не¬ 
плохо: взлет по рулежке при условии 
полностью разбомбленной ВШЕ Этот 
і трюк был обкатан еще во время вьет¬ 
намской войны, и достаточно успешно. 

Перехват четверки Ту-22МЗ, под¬ 
ходящих на высоте 10000 м со скоро¬ 
стью М1,5 на встречных курсах и на¬ 
меревающихся полностью исковы¬ 
рять бомбами ваш запасной и т предпо¬ 
ложим, единственный оставшийся аэ¬ 
родром. Вокруг остальных есть смысл 
понатыкать неприятельских "IПилок” 
и 4 Тунгусок”, дабы избавиться от ис¬ 
кушения сесть где-нибудь еще в слу¬ 
чае невыполнения воображаемого 
приказа. 

Если и эти варианты не восполни¬ 
ли дефицит адреналина в вашем из- 



■ Взлет по рулежке с аэродрома Керчь, Справа - 
разбомбленной ВПП 
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мучен ном виртуальными перегрузка¬ 
ми организме, можно посоветовать 
следующее. 

Попробуйте в одиночку перехва¬ 
тить весь выпущенный четверкой 
г Гу-95 боекомплект по вашему опять 
же единственному аэродрому. Бое¬ 
комплект состоит из 16 крылатых ра¬ 
кет Х-55, и несложная арифметика 
показывает, что минимум б ракет вам 
придется расстрелять из пушки. 
Не забудьте при этом выбрать темное 
время суток и горный ландшафт по 
маршруту следования ракет к вам до¬ 
мой. Если добьетесь успеха, а также 
позволяет возраст и здоровье, - про¬ 
буйте свои шансы м поступайте в лет¬ 
ное училище! Доблестные российские 
ВВС наверняка нуждаются в будущих 
асах с высоким ІО и имеющих пред¬ 
ставление о тактике современного 
воздушного боя не понаслышке. 



Но если и этого вам мало, попро¬ 
буйте в одиночку взлететь в Керчи 
и грохнуть подряд три непроходимых, 
т.е> непролетаемых зенитных ком¬ 
плекса С-300, соответственно разме¬ 
щенных в Кировском, Симферополе 
и Раздольном. Если у вас получится, - 
советую поделиться своим секретом 
с командованием Академии ПВО Рос¬ 
сии. : 

Но даже если вас не захотят вни¬ 
мательно выслушать суровые дядень¬ 
ки с большими звездами на красивых 
таких погонах, не отчаивайтесь. Весь 
накопленный полетами во Ріапкег 1.5 
боевой опыт пригодится при переучи¬ 
вании с этого превосходного, но все же 
симулятора на домашний боевой тре¬ 
нажер под обозначением Ріапкег 2.0. 
Другого определения для этого изощ¬ 
рения на ум что-то не приходит. 
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Су-33 нод "Адмиралом Кузнецовым" 


Ріапкег 2.0. Пристегнуть 

реянии 

Именно такое впечатление возни¬ 
кает от этой долгожданной с 199? года 
версии всеми любимого Ріапкег’а, су¬ 
дя по демо-трекам, скриншотам и от¬ 
рывочным публикациям. Видимо, пер¬ 
вое, что вы ощутите, установив и оп¬ 
робовав Еіапкег 2.0, - это недоумение: 
почему авторы не позаботились о при¬ 
ведении вашего стула в движение, со¬ 
ответствующее пространственному 
положению пилотируемого Вами 
Су-27 или Су-33, а также, возможно. 
огор 1 ;ит отсутствие вибрации рабочего 
места при стрельбе из пушки. Осталь¬ 
ные же, в основном - зрительно-слу¬ 
ховые ощущения, вряд ли будут силь¬ 
но отличаться от тех, что испытывают 
пилоты реальных боевых машин Судя 
по скриншотам, текстура рельефа, за¬ 
стройки и модели техники оставят 


о себе самые хорошие впечатления. 
Но давайте-ка повременим с дифи¬ 
рамбами до официального релиза, ко¬ 
торый, кстати, уже обещался несколь¬ 
ко раз. 

Изрядно обогатился парк летаю¬ 
щей и водоплавающей техники, в Чер¬ 
ном море появились “Адмирал Кузне¬ 
цов”, Сагі Ѵіпзоп, а у любителей выс¬ 
шего пилотажа с садистскими наклон¬ 
ностями - возможность по очереди за¬ 
палить все восемь двигателей В-52 
или поглумиться над воображаемыми 
наземными зеваками, проходя на ма¬ 
лой высоте звуковой барьер. VI в во¬ 
оружении, кажется, навели порядок - 
Су -27 остался Истребителем, без отя¬ 
гощенное™ возможностями “воздух- 
земля”. Последние же переложили на 
Су-33, ко торый “тащит” вес, впло ть до 
кошмара авианосцев - тяжелой раке¬ 
ты Х-41 Москит. 
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іо, чго осталось от аэродрома Раздольное 


Если у вас запищит сигнализатор 
остатка топлива, то вам следует раз¬ 
вернуться в направлении ближайшего 
“своего’’ аэродрома, выставить тягу 
в самый экономичный режим {естест¬ 
венно, если вас никто не преследует) 
и катапультироваться с громким во¬ 
плем “Мэйдэй!!!” после осушения ба¬ 
ков, если до базы вы все же не дотяне¬ 
те. Дело в том, что летающего танкера 
Ил-7о или даже, на худой топливо- 
приемник, какого-нибудь дружест¬ 
венного КС-10, готового поделиться 
сталь необходимым ГСМ . вам здесь не 
предоставят - хотъ закричись! Види¬ 
мо, нехватка керосина - бич не только 
некоторых коммерческих авиакомпа¬ 
ний Также не следует расстраивать¬ 
ся и надрывать глотку мзйдэем, если 
за вами не прилетит спасательный 
вертолет, и никто не протянет оттуда 
крепкую руку- Неужели, то же самое - 
проблемы с мат. частью или кероси¬ 
ном? К сожалению, пока неясно, пора¬ 
дуют ли разработчики реализацией 
радиообмена на великом и могучем, 
или опять мы будем наблюдать лишь 
лаконичные титры в верхней части 
экрана. Что ж, без воображения, види¬ 
мо. не обойтись и на этот раз - придет¬ 
ся “пересесть" на другой, не разбитый 
пока Су и вперед - за Родину! Одно по¬ 
ка еще загадка - сколько же еще Кор¬ 
нетам, Фэлконам и просто летающей 
братии безо всяких приводящих в бла¬ 
гоговейный восторг и восхищение по¬ 
зывных придется неимоверным уси¬ 
лием воли укрощать свои пищевари¬ 
тельные железы при появлении на¬ 
звания “ЕІапкег 2.ГГ на страницах 
прессы или на обложках ворованных 
демо-версий? Вот и сейчас самое вре¬ 
мя пойти съесть что-нибудь, чтоб не 
давиться слюной. А потом снова - за 
старый добрый Папкег Го, - ведь тос¬ 
куют руки по штурвалу-то, а душа - 
по зрелищу пары десятков вражеских 
стервятников, смирно чадящих на 
изувеченном НУРСами неприятель¬ 
ском аэродроме. 

Р.5. 

По последним данным, поступив¬ 
шим с западного фронта 
{ююю./1апкег2.сот), ЕІапкег 2.0 уже 
релизнулся и пошел в атаку на умы 
и сердца компьютерных авиафанов. 
Пока там, за бугром. Так что нашим 
пора проверить ремни на стульях (на ¬ 
стоятельно рекомендую - не свалиться 
бы на пол после изнурительных бес¬ 
сонных ночей, досыпая короткие пре¬ 
дутренние часы, не отпустив джой¬ 
стика судорожно сведенной рукой 
и иногда вскрикивая “ЗАМ о осіоск!.. 
Вгеак ІеЙ!.. Е]есі!!!”), а заодно и преду¬ 
предить домашних о продолжитель¬ 
ном отсутствии в связи с командиров¬ 
кой в Крым для изучения боевого по¬ 
тенциала Су-33 и летной выучки эки¬ 
пажей Г-14, А-10 и многого другого. 
Ооосі Ьиск! 
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Міего$еН пеѵег сііео 

Если прошлая осень запомнилась 
мне обилием авиационных симулято¬ 
ров второй мировой войны, то эта. ви¬ 
димо, отпечатается исключительно Си¬ 
мами §епега1 аѵіаііоп. ЕІу, Р1і§іи 
ІІпІітпКесІ III л вот, наконец, для кого- 
то долгожданный, МісгозоП ПіцМ 
Зіпіиіаіог 2000. Как сотая серия опо¬ 
стылевшего мыльного сериала, 
МісгозоП Г1і§М Зітиіаіпг 2000 безумно 
похож на МісгозоП ЕІі§М. Зітиіаіог 98, 
который в свою очередь был похож на 
предыдущий М8Р5. И вот так уже це¬ 
лых 17 лег! Дорога, по которой идет 
развитие РІщЬі Зітиіаіог'а, пряма как 
стрела. Выше, дальше, больше... Экс¬ 
пансия продолжается, да что там. она 
вечна! И. если в первых версиях этого 
продукта можно было разобраться за 
один вечер, го нынешняя версия по¬ 
требует такого количества пива... Нет, 
пожалуй, я лучше не буду, здоровье 
дороже' Не стоит, право, воспринимать 
эти слова слишком буквально Если вы 
хотите просто полетать на самолете, 
не забивая себе голову ОР8-ами и тому 
подобной белибердой, флаг вам в руки! 
Пара нажатий на кнопки - и вы в поле¬ 
те. Если вас, конечно, устроит то коли¬ 
чество і’рк, которое вы будете лице¬ 
зреть. А чего еще стоило ожидать от 
МісгозоП? 

Графика? 

Можно было бы написа ть талант¬ 
ливо — “Красиво!” - и на этом успоко¬ 
иться. Как ни странно, но действитель¬ 
но впечатляет. Правда Пі§М Ппіітііей 
Ш все же покрасивши будет - спорный 
момент, я знаю, Но одна общая черта 


у них все же есть. Они одинаково тра¬ 
гично умирают на любой конфигура¬ 
ции компьютера. Можете лично убе¬ 
диться в бессилии вашего третьего 
пентиума или атлона. Нормальное ко¬ 
личество кадров можно увидеть, толь¬ 
ко если смотреть на ясное голубое небо! 
Как красиво, какая сложная сцена, 
а сколько кадров, поглядите, - аж 25! 
МісгозоП, чего с них взять. Сколько раз 
я пытался играть в ЕІі§М 5ітц1аМг, 
и в каждой версии были одинаковые 
тормоза. Мне вот только неясно, на чем 
они гам пишут свои программы то? 

Моиумемталмзм 

За что хочется похвалить 
МісгозоП, так это за подход. Хорошего 
человека должно быть много, хорошей 
игры - тем более. Краткие тезисы 
осенней МісгозоП -революции: РиІІ 
ІпзіаІІаІіоп - свыше СЪ. более 20,000 
аэропортов по всему миру! ПщЫ 
ЗітиЫог 201)0 содержит ВСЕ граж¬ 
данские аэродромы! Мать честная, они 
не устали их набивать ;) ? ] Іодробией- 
ший справочник, который мне. кстати, 
понравился. Реальные летчики, 
по крайней мере, их голоса, во время 
тренировок обучают навыкам пилота¬ 
жа и навигации. Теку щие данные о по¬ 
годе можно скачивать из Интернет. 
М8Г5 5ІЖ, наконец! Многотонный 
груз разработок для предыдущих се¬ 
рий ЕИуЫ Бшшіаіог'а - кокпиты, аэро¬ 
дромы, террейны. Вот это размах! 
А где ж игра то? 

С некоторой натяжкой игрой мож¬ 
но назвать агіѵепіи гез, представляю¬ 
щие собой то же самое, что и сКайеп^ея 
в ЕНдЫ ІіпІигЩесі III Есть некоторое 
задание, которое надо выполнить. На¬ 
пример (я пищал от восторга!) - повто¬ 


рить подвиг Мартина Руста - посадить 
Сеязпа на Васильевский спуск. И, что 
характерно, Красная Площадь - крас¬ 
ная до безобразия. Плевать, что она ма¬ 
ло похожа на оригинал, а Москвы во¬ 
круг как бы и нет, кроме нескольких 
непонятных строений. Обидно одно — 
где мавзолей? А я так старался... 

Кроме приключений на свою голо¬ 
ву есть просто РІфЬіз. То есть совсем 
просто. Хотите посмотреть на статую 
Свободы, - пожалуйста. А хотите про¬ 
лететь над Токио и полюбоваться ар¬ 
хитектурой - да сколько угодно. Глав¬ 
ное вовремя остановиться! 

Не поверив россказням профессио¬ 
нальных РК-щиков, я решил все пощу¬ 
пать собственными руками и глазами. 
!Іро аэродромы скажу честно врут. 
Из аэродромов в Москве были обнару¬ 
жены только Домодедово, Шереметье¬ 
во и Вт і уково. Маловато будет. Зато вот 
с погодой не надули. Чертовски инте¬ 
ресно было, сработае т или нет. За окна¬ 
ми был вечер и дождь. Загрузка метео¬ 
данных заняла около мину ты, и, блин, 
все точно! Низкая облачность, дождь. 
Шаманы! А вот в Берне очень даже 
приятная погода. Ну, эту Москву, луч¬ 
ше над і I івепцарией полетаю. 

Что же делать? 

В статье про МісгоаоІІ РН@М 
Біітііаіог положено рассказывать ка¬ 
кие отличные кокпиты разрабатыва¬ 
ются гейм-девелоперами, в отличие от, 
скажем, самодельных опусов. Ну что 
же, не буду нарушать традицию. Мо¬ 
лодцы мелко-мягкие, не зря зеленые 
бумажки с портретами не наших пре¬ 
зидентов получают-. Грамотно сработа¬ 
но. Красиво, функционально, настоя¬ 
щие летчики говорят, что даже совпа- 
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дает размещение. Подводишь курсор 
мыши к неизвестному прибору - и тут 
же подсказка возникает, выполненная 
до боли знакомыми шрифтом (5ап$ 
йегіі, отвечаю) и цветами - желто - 
черными; естественно. Да, кстати, кок¬ 
питы были нарисованы исходя из раз¬ 
решения 1280x1024. Но только вот ка- 
кой компьютер нужен для такого раз¬ 
решения пока не ясно. 

Модели самолетов тоже не отстают 
по тщательности проработки. Впечат¬ 
ляет, однако. Несколько городов удос¬ 
тоены чести быть воспроизведенными 
в полной красе, те. с домами, мостами, і 
церквями, Эйфелевыми башнями, ко¬ 
локольнями, автомобилями, сараями 
и т.д. Москва, к сожалению, ограничи¬ 
вается только Красной (зато очень!) 
площадью и еще парой нелепых спору - 
жений. Родного Чкаловского аэродро¬ 
ма я не нашел, и догадываюсь почему - 
Большой брат еще силен! 

А теперь о самом дорогом для серд¬ 


ца любителей авиасимуляторпв. О, са¬ 
молетах, конечно. 

ЗорипіН Сатеі - не тот, который из 
одноименной игры, но очень похож. Ос¬ 
новное отличие не умеет также лихо 
выделывать мммельманы и сбрасывать 
на себя же бомбы. Один из самых мощ¬ 
ных самолетов первой мировой войны. 

В настоящее время используется для 
аэробатики. Хотите попробовать? . 

Зѵжігег 2-32 ЗаіІРІапе - единствен¬ 
ный в игре планер, Простой как три ко¬ 
пейки. : 

Секта Зкуііпе 182НО - всем изве- . 
стный ненашенский “кукурузник” Ин¬ 
тересна эта модификация наличием : 
убирающихся шасси. 

Се$$па Зкуііпе 1825 - аналогичен 
предыдущему, за исключением при¬ 
сутствия инжекторного двигателя 
и неубирающимися шасси. 

Ехіга 3005 - спортивный самолет, 
который можно сравнить с ярко-крас- I 
ным Феррари. Может выдерживать : 



перегрузки + \- ЮС! 

Моопеу Вгаѵо - обычный предста¬ 
витель §епега1 аѵіаііоп. 

ВеесН Кіпд Аіг 350 - обычный кор¬ 
поративный самолет. 

Ьшг]ёі 45 - уже не ВеесН Кіп§ Аіг 
350, но еще не Боеіп^ 737, 

Воеіпд 737-400 - нужны коммента¬ 
рии? Ломовая лошадь многих авиаком¬ 
паний мира, 

Воетід 777*300 - самолет будуще¬ 
го, на котором можно летать уже сего¬ 
дня: полностью электронная система 
управления, дисплеи на ЕС О... 

Сопеоггіе - первый и единственный 
(почти, конечно, но Ту-144 толком не 
л е тал) с вер ха в у кош >й пассажи реки й 
самолет. 

Веіі 206В ЗеіКапдет III Неіісаріег - 
е д инств ей н ьг й за теса вший с я гел и коп - 

тер. 

Ну и конечно, все использовавшие¬ 
ся в Р)і§М Зітиіаіог 9В самолеты с по¬ 
мощью конвертера можно перенести 
в МІсгозоЙ ЕНцЫ: Зігпиіаіог 2000. 

Деюрт 

Существует две версии МісггаоЙ 
ЕЧі§М Кітиіаіог 2000: Зіапйагі 
и Ргоіевыопаі. Понятно, что перед рос ¬ 
сийскими геймерами не встает пробле¬ 
мы, какую из них покупать (естествен¬ 
но, профи, мы ж не .л а меры!), Да и раз¬ 
личия ощутимы. В профессиональной 
версии добавлены два самолета 
(Моопеу Вгаѵо и КауШеоп Кіп§ Аіг 350 
(ВеесЬсгаЙ)), шесть детальных горо¬ 
дов (террейны и объекты): Бостон, Ва¬ 
шингтон, Сиэттл, Берлин, Токио и Рим; 
два детальных кокпита и куча редак¬ 
торов, назначение которых мне, при¬ 
знаться, не понятно Еще вопросы есть? 

Если честно, то я не видел смысла 
очень тщательно описывать эту игру 
(а это игра?), Почему? Ну, наверное, 
потому что с этой версией Пі§Ы 
Зігпиіаіог еще больше приблизился 
к тренажеру, то есть, как я понимаю, 
отдалился от обычных игроков. Те, кто, 
играл в предыдущие версии, уже на¬ 
верняка потратили свои денежки, 
и сейчас их невозможно отлепить от 
дисплеев. В общем, я бы не стал совето¬ 
вать эту игру начинающим из-за ее 
сложности и тормознутости. Пилотам 
же со стажем стоит обратить внима¬ 
ние, так как только в ней можно почув¬ 
ствовать себя воздушным шоферам 
и прочувствовать все тяготы и лише¬ 
ния. 

Игровой интерес ••••••О ОО О 
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Полин* 



В ре вд і ос доения; бесконечно 
Сложность: ностро и иоетеа 
Энские английского: желательно 
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Требуется 


МиНірІауег 


Р-166, 32 МЬ КАМ 
Р-200, 32 МЬ РАМ, 30 

Сеть, модем 


Секс, музыка и спорт - именно так фор 
мул провал кредо своих телевизионных ка- 
налов и прочих средств масс-медиа небе¬ 
зызвестный Ларри Флинт. Сей чудодейст¬ 
венный рецеі гг успеха продукции массового 
потребления применяется в различных об¬ 
ластях, не исключая, конечно, интересую¬ 
щий нас жанр компьютерных игр. Вряд ли 
кто-нибудь видел игру, в которой так или 
иначе не присутс гвуют: іекотпрые из в» лше- 
перечисленных сос і ашшющих Встречают¬ 
ся и экземпляры, состоящие из подобных 
ингредиентов на все сто процентов За то. 
чтобы [фисутствовать (желательно едино- 
лично) на рынке таких игр, борьба ведется 
не на жизнь, а на смерть, ведь обладание 
і Эксклюзивом 1 ' в подобном жанре приносит 
очевидные барыши. Очень несложно про- 
следить данную тенденцию на примере 
спорт ивных симуляторов. 

Наверное, не найдется ни одною чело¬ 
века, хоть раз садившегося за спортивную 
игру и нс знающего фирму ЕА Зрогік Бес- 
спорно, спортивный раздел КІесігопІе Агіз 
оставил всех соперников далеко позади. 
Мет. конечно, есть приличные продукты 
и у других фирм, но. ожидая выхода свежо- 
і о спортивного проекта, мы смотрим только 
на ЕА, Однако природа не терпит пустоты, 
если позади лидера образовался вакуум, 
то его обязательно должно восполнитъ. 
М в последнее время наметился явный пре¬ 
следователь, по потенциалу своему, скорее 
всего, даже превосходящий. Речь вдет 
о знаменитой МісговоЕЦУже второй щд под¬ 
ряд гитан і , управляемый знаменитым изоб¬ 
ретателем окошек, наносит точечные удары 
I по позициям противника. Стоит ЕД на с:е- 
: кунду зазеваться, притормозить свой кон¬ 
вейер хитов, как на прилавках закрепляет¬ 
ся детище соперника. И если раньше т купив 
произведение МіегойоЙ в этом жанре, по- 
требитель лпшгь разочарованно морщился, 
то с течением времени команда набила руку 
и предлагает асе более конкурснтосшхэрб- 
ные продукты В одном из предыдущих но¬ 
меров у нас была возможность оценить две 
игры от МісгаюП. Надо заметить, что и бейс¬ 
бол, И баскетбол пол;/ 4ИЛИ ЩіЗДіііс НрВДИЧ- 
| ные оценки - игры, на самом деле, очень не ¬ 
плохие. Тем любопытней посмотреть одно¬ 
временно два свежи х релиза с произведени¬ 
ями конкурентов, посвященных одной игре 
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Р-166, 32 МЬ РАМ 
Р-200, 32 МЬ КАМ, 30 уск. 

Сеть, модем 


Тем более, что американский 
футбол - вид спорта, мало изу¬ 
ченный в России. Ко всему про¬ 
чему, бытуеі мнение, что ЕА 
Зрогіз тратит все силы вп все¬ 
мирно популярных соккере. хок¬ 
кее и баскетболе, а в более на¬ 
правленном на американцев 
футболе может и уступить. Ко¬ 
роче, 1А КЕЬ Ееѵег 2000" от 
МіатеоЙ против “Масісіеп 2000” от ЕА 
Зрот, гонг.. * 

Начало поединка - изучение 
соперника 

Ну если даже Родина начинается 
с “картинки в твоем букварето любая игра 
просто обязана начинаться с заставки. Ка за¬ 
лось бы, с первых секунд поединка ветера¬ 
ны из ЕА Зрогіі? должны отправить сопер¬ 
ника в глубокий нокдаун* ан нет. Конечно, 
заставка к Магісіеп выполнена по высшему 
классу, музыка и спорт как всегда энергич¬ 
но дополняют друг друга (наверное, когда 
б заставках от ЕА ЗрогЬ найдется место 
еще и для секса, это будет вершиной жанра). 
Но конкурентъ; не отстают. Так, эффект- 
прокручивания л юбите л ы ко й пленки, 
на которой запечатлены моменты игры 
с темпераментным комментарием и такой 
же музыкой, выглядит очень свежа Кстати, 
вместе с МісгоеоЙ в создании игры прини¬ 
мал участие знаменитый в Америке Мэтт 
Миллеи, бывший в свое время популярным 
игроком и ныне ппдрабатываюгций коммен¬ 
татором. Вместе с неким Диком Стоктоном 
они создают в игре должный антураж 

Впрочем, комментарий в Масісіеп не ме¬ 
нее динамичен, и ответ ЕА Зрогіз с хоккеис¬ 


том Марком Кроуфордом дал хороший, 
а что до громких имен американских футбо¬ 
листов прошлого, так большинству из нас, я 
думаю, и дела нет. 

Главные меню выглядят практически 
одинаково, хотя у ЕА оно оформлено чуть 
веселее. Однако функционально пользо¬ 
ваться меню ІЧРЕ Ееѵег удобнее. В любой 
момент можно попасть в ну жную опцию. На - 
пример, освежить в памяти клавиши управ¬ 
ления, что при большом их числе и много¬ 
функциональности очень полезно, не говоря 
уже про знаменитую возможность свернуть 
картинку, Правда, в МаіМеп 2000 можно по¬ 
лучить подсказки по ходу игры, но частень¬ 
ко попадаются совсем не те клавиши. Все ос¬ 
тальное - одиночная игра, еезши шіей-офф, 
тренировка, мудътшзлейер, техническая 
поддержка - идентично, но в варианте ЕА 
есть возможность самому гворить и вопло¬ 
щать замысловатые комбинации. Не чадо, 
наверное, говорить, что обе фирмы не лоску- 
пились на лицензию и все игроки реальные, 
причем у проверенных мною футболистов 
были сходные приоритеты но скиллам. 

Говоря про интерфейс, надо заметить, 
что очень непривычно в Маскіеп 2000 выгля¬ 
дит различие в кнопках Епіег и Зрасе пер¬ 
вая заведует продолжением игры, вторая - 
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паузой. Зато там ж.е пыла замечена восхити¬ 
тельная новинка, - при просмотре повтора 
скорость прокрутки регулируемая движе¬ 
нием мыши, соответственно, легче поймать 
нужный момент, и не придется истерично 
жать кнопки на пшіели. У МісгсійоГі здесь 
все по старичке, к тему же пет возможности 
сохранить кадр По проведению соревнова¬ 
нии маститый ЕЛ дает сопернику нагляд¬ 
ный урок Что непременно заинтересует иг¬ 
рок а з і а 11 ро г і > * же ішл долгою ) с о зон а ? Коз \ е ч - 
по, статистика Команды, игроки, пасы, про¬ 
рывы, ярды - обязательные атрибуты со- 
ревпойанші. Мнопггысячные тиражи жур¬ 
налов и газет живут именно благодаря су¬ 
хим, но длинным колонкам фамилий и цифр. 
Очень жа іь, что уделить внимание такой 
важной дегц;іи в МісговоЙ не посчитали 

НУЖНЫМ. 

щ 

Довольно разнообразно, даже по срав¬ 
нению со знаменитыми произведениями, 
выглядит в Ма^сіеп 2000 и предыгровые ус- 
таішшш. Регулировать можно не только 
травматизм и нарушения правил в целом, 
но и отдельно каждый их вид 

Не преминули обе фирмы отметить 
и такие важные атрибутъ! игры, как культо¬ 
вые ганцы при ііроникновепии нападающих 
в зачетную зону и церемониальное подбра¬ 
сывание монетки перед игрой. Да и вообще, 
поведение игроков в сочетании с очень реа- 
л мети ч і шй граф и кой выглядит здоров* л 
и тут даже трудна определиться с предпо¬ 
чтениями* В заставке к і\ НВ-2000 ЕЛ Йрогіг 
демонстрировал возможности и принципы 
оцифровки движений спортсменов. Смотре¬ 
лись очень убедительна Но я бы не сказал, 
что у МкшшІІ движения менее натураль¬ 
ны, а учитывая, что на болышшетве камер 
фигуры футболистов выглядят крупнее, 
то и движения их смотрятся лучше Рсалис- 
'[ мчлые нзображешя снега и дождя, а также 
пестро-неразличимые лица на трибунах 
общие для обеих игр, А нш действия ароит- 
ров и поведение игроков у кромки поля 
мелодіи, дающие Е А ЗрогЬ дополнительные 
очки. 

Кульминаций - лучшее из ар¬ 
сенала 

Перейдем непосредственно к матчу. 
Для этот, прежде всего, необходимо хотя 
бы прмйдтителъно разобраться ь сущности 
американского футбола Итак, из каких 
компонентов складывается игра? 

Во-первых, построение команд, во-вто¬ 
рых, комбинация в-третьих г индивидуаль¬ 
ные- действия игрока. Две первых согишля- 
ющттх меняются местами в зависимости от¬ 
того, играет команда в защите или в нападе¬ 


нии, В нападении команда задумывает- ком¬ 
бинацию, выбирает соответствующее пост¬ 
роение, затем, в зависимости от действий 
противника, либо выполняет задуманное, 
либо перестраивается на другую возмож¬ 
ную при данной расстановке комбинацию, 
В защи те же игроки выстраиваются, исходя 
из позиций соперника, и все действия под¬ 
чиняются правилам дашшй расстановки, 
Например, если противник поставил в край 
стенки игрока, способного принять мяч. 
то вам нельзя выбирать расстановку, кото¬ 
рая не предусматривает* выход вашего за- 
щитнизса из линии для перехвата паса. Если 
ваши футболисты ш ходу розыгрыша кого- 
либо “зевнули**, исправить ляп уже не полу¬ 
чится. В нападении, в основном, приходится 
смотреть на стойку защитников и угадывать 
место их возмояшош провала. Если же вам 
не удались "вате мнить воду* 1 р&сстйпвка- 
ми, то вся надежда на персональные качест¬ 
ва игроков. Когда разыгрывающий хорошо 
бросает на любое расстояние, принимаю¬ 
щий цепко ловит мяч, а бегущий способен 
протаранить любые защитные построения, 
задача упрощается, надо только немного им 
помочь. 

Так выглядит теория. Практическая ре¬ 
ализация вышесказанного в играх-южку- 
ректах существенно отличается. Во-пер¬ 
вых, в М-Ъ Ееѵег время идет несколько мед¬ 
леннее, соответственно, легче выбрать ком¬ 
бинацию, Плюс к этому, режим выпора 
у МісговоЙ предусматривает одновремен¬ 
ный показ практически всех возможных по¬ 
строений, и не надо тс перебирать в состоя¬ 
нии цейтнота (ведь на выбор комбинации да¬ 
ется определенное время). Конечно, для че¬ 
ловека, разбуженного » четыре часа ночи 
и способного выпалить, какому построению 
соответствует показанная комбинация, 
и куда гтріт этом должны бежать принимаю¬ 
щие, - это незначительное новшество, 
но дгся того, кто не совсем разбирается в тон- 
костях расположении игроков и в некото¬ 
рых названиях (Оіте и №скеі, к ггримеру) 
может быть тяжеловато. 

Кета т, упомянутые названия построе¬ 
ний переводятся как "шп'ицептовше" и "де¬ 
сяти! генгоіімк", Наверное, имелось и шіду 
выражение '‘просто, как пять и десять копе¬ 
ек" (соответствен но), 

Техника осуществления задуманных 
комбинаціей в описываемых играх также не 
совсем одинакова. Так, схожие действия иг¬ 
роков наащодаются лишь при осуществле¬ 
нии прорывов, когда мяч передается путем 
вкладывания в руки пробегающему игроку. 
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Когда же требуется выполнитъ бросок, 
в ИГЪ Ееѵег за каждым принимающим за¬ 
крепляется номер и, контролируя мяч разы¬ 
грывающим, можно лило пойти в проход са¬ 
мому, либо нажатием кнопки с номером иг¬ 
рока попытаться отдать мт ему Чем более 
неудобно располагается разыгрывакмшй по 
отношению к направлению передачи, тем 
более неуклюже он ее сделает, Возрастет 
вероятность промаха или накрытия паса за 
щитником. В МасШеп же вообще возможна 
отдача паса только тому пришшающему, 
в направлении которою разыгрывающий 
смотрит, а эго гораздо труднее, ведь надо 
еще и направлять плеймейкера в его сторо¬ 
ну, и делать это приходится на маленьком 
пятачке под постоянным прессингом защит¬ 
ников Не так просто в варианте ЕЛ Йрогік 
и выполнение стандартных положений что 
зачастую приводит к потере гарантирован¬ 
ных очков, Особенно раздражает (причем 
в обеих играх) личная инициатива, которую 
проявляют игре пси твоей команды, нарушая 
правила, причем чаще всего в ответствен¬ 
ный момент. 



Финал - подсчет очков 

В Общем, подведем итоги. Игре от ГА 
ЗрогЬз больше ориентирована на опытного 
пользователя, достаточно хорошо разбира¬ 
ющегося в американском футболе и требую¬ 
щего максимальной гибкости в игре Как 
всегда, разработчики згой фирмы у допили 
внимание тонкостям процесса и столь люби¬ 
мым геймерами мелочам, МРЬ Реѵег лучше 
рекомендовать начинающему для ознаком¬ 
ления с этим видом спорт Человеку, кото¬ 
рый хочет получить удовольствие от красо¬ 
ты действий игроков и почувствовать вкус 
: к управлению ими, Хотя после ОДНОГО сыг¬ 
ранного сезона хочется побольше разнооб- 
: рашя П тогда,- 
■ 
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А ведь давни, уважаемые читатели, 
страницы вашею с вами журнала не посе¬ 
щали достойные автосимуляторы. Мода 
на автомобильные аркады набрала такой 
устрашающий ход, что грозит стереть 
е лица земли те самые истоки из которых, 
собственно говоря, и пошла в народ, Ну, 
попытайтесь вспомнить какой-нибудь 
приличный сим последнего времени. Лич¬ 
но мне на память приходят разве что раз¬ 
нообразные творения на тему НАС К АР. 
Остальные вещи - все родом из прошлого, 
наиболее близкий участок которого при¬ 
шелся на ТОСА 2. А потом - затишье. 
Лишь пресловутые “толкалки-пихалки- 
убивалки” и непонятно чем спровоциро¬ 
ванный мотоциклетный бум... 

Признаться честно, поначалу я не по¬ 
нимал, чего же вдруг стало не хватать? 
Вроде игр много, хороших и разных 
И лишь пообщавшись полдня с Пігі Тгаск 
Каст§, понял. Не хватало симулятора. 
Качественного, п род ума иного интересно¬ 
го. 



к 


Г рваные молы 

И вроде вещи почти одинаковые, 
во многом схожие. Родом из Америки, а, 
: поди ж ты, - в одну играть не тянет сов¬ 
сем, а другая затягивает без остатка. Речь 
в данном случае идет о симуляторах НА- 
СКАРА и новоявленном произведении от 
проела вившихся РошедвМе ЕаіЬа^. Но¬ 
вый проект компании посвящен соревно¬ 
ваниям заокеанской ассоциации ]МСА - 
Оігі Тгаск Ваеіпа, 

Действительно, те же овалы (в соот- 
г ношении к нормальным трекам 9:1), те же 
адаптированные легковые автомобили, 


которые гонщики используют в качестве 
средств передвижения. НО! В одном слу¬ 
чае покрытие треков -- чистый, идеально 
гладкий бетон, а на других — типичней¬ 
ший грунт, который нельзя назвать ни чи¬ 
стым, ни ровным. Это и играет ключевую 
роль, меняя коренным образом и модель 
поведения автомобиля, и способы ведения 
борьбы с оппонентами* и динамику сорев¬ 
нований. Как нельзя более удачно допол¬ 
няет картину формула заездов, механизм 
получения очков. Все ото вместе не позво¬ 
ляет нам проводить больше параллелей 
о “овальными развлечениями' \ вынуждая 
рассматривать сами "грязные за езды г * 
и симулятор» им посвященный, обособ¬ 
ленно. 


Делаем карьеру 

После ознакомления с игрой, а точнее 
интерфейспм, складывается обманчивое 
впечатление, что всего очень мало. Поду¬ 
мать только - лишь кучка опций и два ре¬ 
жима игры: простой *'кфсу" (гаее, то есть) 
и карьера. Никаких тебе кубков или нока¬ 
ут-турниров, к которым мы так привык¬ 
ли, благодаря проникновению в массовое 
сознание аркадных начал. Но, как выяс¬ 
няется чуть позже, за глаза хватило бы 
и одного (!) режима, а именно - карьеры. 
Настолько грамотно и сбалансировано он 
исполнен, 

Карьера гонщика начинается, как 
обычно с того, что он приобретает в лич¬ 
ное пользование автомобиль. Цена не поз¬ 
воляет за раз овладеть профессионально 
оборудованным для соревнований сИг! 
Іга ск-болидом, приходится останавли¬ 
вать свой взор на машине попроще, дол¬ 
ларов эдак за 500. Именно такая сумма от¬ 
крывает доступ к двум низшим сериям. 


Первая из них (полулюбительская) 
НоЬЬу 8іоск, Машины тут, все как одна, 
одеты в кузова шес гидеснтых-гемпдсся- 
тых, все они, имея привод на задний мост, 
достаточно мощные, по любительские 
Вообще, не совсем понятно ради чего 
в игру внедрен данный класс, Ведь после 
покупки одного из любительских авто, 
когда приходит пора наведаться и мага¬ 
зин полезных запчастей, обнаруживает 


свое существование следующий нс совсем 
понятный факт. К примеру, если купить 
на оставшиеся деньги дна карбюратора 
(да, дорогие мои тут именно карбюрато¬ 
ры) для увеличении мощности или систе¬ 
му настроенного выхлопа, которая также 
до ба вит нам 1 \иоша де й 71 в а с в ежл и во пре¬ 
дупредят, что в гаком случае машина ав¬ 
томатически поднимается на класс выше 
Это не очень логично еще и потому* что 
8іоск-автом0'били стоят ровно СТОЛЬКО, 
сколько НоЬЬу 5іоск, но они лучше обору¬ 
дованы и позволяют принимать участие 
в соответствующих сериях, да и накру¬ 
титъ их на сэкономленные сбережения 
можно,. Впрочем, не стоит заострять на 
этом наше с вами внимание, может быть, 
мы чего-то недопоняли (загадочная аме¬ 
риканская душа* однако) - не суть важно* 
Едем дальше. 

Третий класс (Ьаіе Мосіе1) т ни много* 
ни мало, элитен* Тут фигурируют цены 
в десять тысяч долларов, обслуживание 
тоже непременно влетит в копеечку* Ко¬ 
роче говоря, - идеал, к которому стоит 
стремиться, перспектива развития. 


Из грязи Вм. 

Итак, сезон начался Выбор серий, 
в которых “прямо сейчас 1 " можно принять 
участие, довольно широк. Турниры раз- 
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личаются призовым фондом и количест¬ 
вом треков. За участие в одних прихо¬ 
диться платить взносы, другие абсолютно 
бесплатны. Для начала подойдет послед¬ 
ний вариант. 

В нем десять этапов. Все трассы - 
овалы разной формы. Призовые не то что¬ 
бы совсем малы, они позволяют лишь ре¬ 
монтироваться и изредка проворачивать 
необходимые для выживания апгрейды. 

Карьера началась, и мы без волнения 
проходим квалификацию. Здесь нет ниче¬ 
го нестандартного, а вот формулу прове¬ 
дения заездов стоит пояснить. 

Борьбу за подиум ведут 60 пилотов 
(американский размах]. Понятно, что на 
небольшом овале все эта бравая ватага не 
уместится, вот и пришлось организаторам 
пойти на хитрость* Квалификация разби¬ 
вает участников на пять групп, в зависи¬ 
мости от показанного времени. Конечно, 
оказаться в первом эшелоне (здесь группа 
называется йеаі) престижно и более вы¬ 
годно в финансовом плане Но и последний 
отряд - не худший во всех отношениях 
вариант. Дело в том, что заезды в груп¬ 
пах - это тоже своего рода квалификация 
за право участия в финальной гонке. Гон¬ 
щики, занявшие первые три места в своих 
подгруппах, выходят в финал. За победу 
в подгруппе начисляются очки и призо¬ 
вые деньги. Заключительная гонка весо¬ 
мей во всех отношениях 

Финансы и апгрейды 

На редкость грамотно в игре решен 
финансовый вопрос Первое время - денег 
мало. Доходит даже до тот, что несколько 
этапов подряд элементарно не хватает па 
починку двигателя, Не говоря уж о каких- 
то усовершенствованиях. Предложения 
от спонсоров (а они жизненно необходи¬ 
мы) упорно не поступают. Но постепенно 
растет мастерство, приходит удача и пер¬ 
вые сто “баксов” ложатся в пустой кар¬ 
ман, Вы впервые заявляете о се§е в мас¬ 
штабах игры, И вот уже появляются рек¬ 
ламодатели. Происходят технические 


усовершенствования, и из влачившего 
жалкое существование пилот-аутсайде¬ 
ра вы превращаетесь в амбициозного гон¬ 
щика, который целит в высшую лигу. 

Кстати, необходимо замолвить сло¬ 
вечко о тех самых апгрейдах. Тут все до¬ 
вольно стандартно» без ненужных изли~ 
шеста Комплекты резины (от мягкой до 
твердой), спортивная коробка передач* 
новый, более мощный, двигатель, плюс 
уже упомянутые карбюраторы и выхлоп 
Неплохи и возможности по настойке авто¬ 
мобили: и в этом аспекте игра - вполне 
г і ршшчн ый симулятор, 

Грязная борьба 

Применение слова “грязь 11 очень уме¬ 
стно тогда, когда речь заходить о принци¬ 
пах борьбы в сіігі Ігаек гасіпд. Не знаю, 
как это происходит в реальных соревно¬ 
ваниях ассоциации ІМСА, в игре умение 
толкаться, оттирать и вовремя подстав¬ 
лять корму машины решает если не вее т 
то очень многое. 

Скажите мне, много ли вы помните иг¬ 
рушек. где игрок, перемещающийся на 
самой медленной машине в пелетоне* 
при небольшом усердии мог приехать на 
втором (а то и на первом) месте? Таковых 
почти нет. А вот Одгі Тгаек Касітщ распо¬ 
лагает подобной уникальной возможнос¬ 
тью, Если волею квалификации вы оказа¬ 
лись в первых рядах, то умение удержи¬ 
вать свою позицию и получать необходи¬ 
мое ускорение от едущих сзади непре¬ 
менно поможет вам получить законный 
доступ к призовым монетам. Свое место 
под солнцем нужно уметь отстаивать, 
хладнокровно пресекая попытки пресле¬ 
дователей обойти вас К несчастью подоб¬ 
ный трюк удается не на всех трассах, 
а лишь на узких. Именно там можно 
и нужно зарабатывать деньги на апгрей¬ 
ды. А вот на просторных овалах вас обго¬ 
нит вся толпа 

ёоооще же, противники регулярно 
нахраписто толкаются, дышат перегаром 
вам в затылок и спокойно жить не дают. 


■і 


АІ очень и очень недурен собой. 

По поводу физической модели Ма¬ 
шина управляется легко, ее характер 
предсказуем. В большинстве случаев по¬ 
требуется лишь вовремя сбрасывать газ 
и контролировать возникший занос, как 
говорят автомобилисты, тягой. Автомо¬ 
биль послушно прописывает правильную 
траекторию, без выкрутасов. Алгоритм 
повреждений вполне реалистичен, Вея ар¬ 
кадных упрощений- 

Унылое качество 

Над игрой трудились деятели из 
НаНЬа^, что означает только одно* Движок 
для игры позаимствован из РошегзІШе. 
Была такая аркадная футуристическая 
гонка* запомнившаяся уродливыми авто¬ 
мобилями, интересными трассами и вопи¬ 
ющий безжизненностью пейзажей, кото¬ 
рая удивительным образом чувствуется 
в новом проекте. И вроде все на месте: 
трибуны, машины персонала, задним 
план. Но что-то не так. То ли цвет* что ли 
что-то еще - треки, вся атмосфера игры 
отдают чем-то искусственным. Спасает 
динамика соревнований, благодаря кото¬ 
рой на некоторые вещи просто не успева¬ 
ешь обратить внимание. Общий уровень 
графики следует признать довольно вы¬ 
соким. Хорошее быстродействие, прилич¬ 
на я детализация, общая симпатичность. 
Но уныло* 



Похожая ситуация со звуком На мес¬ 
те эффекты (красиво рычит мотор), ино¬ 
гда “просыпается” комментатор, но дина¬ 
микой, весельем не пахнет* 

А вообще т симулятор а юл у чмлея 
дельный* Играть интересно, машина уп¬ 
равляется хорошо графика со звуком 
и АІ - в порядке. Именно такая игрушка 
поможет, если от аркад уже тошнит, а по¬ 
гонять все же хочется. Лично мне приятно 
было пообщаться с произведение ЕагЬа^. 


Игровой интерес ОО 
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Давным-давно, когда мониторы по- 


называли страшные, но привлекатель¬ 
ные в силу своей новизны картинки, 
во времена становления нашей с вами 
компьютерной индустрии, появился 
симулятор бокса {правда, слова симу¬ 
лятор тогда никто не знал, говорили 
просто “компьютерный" бокс). Издате¬ 
лем той игрушки выступали малоизве¬ 
стные ЕА 5рогІй, а разработчиком ока¬ 
залась команда, геймером современно¬ 
сти подзабытая, однако тогда бывшая 
на слуху “ ОЗІ Название первого по¬ 
пулярного компьютерного бокса звуча¬ 
ло несколько странновато: 41) Вохш^. 
Для девяносто первого года игра пред¬ 
лагала новаторские решения, в числе 
которых были трехмерные бойцы и не¬ 
сколько позиций камеры. Может быть, 
сказалось то, что игр тогда вообще бы¬ 
ло мало, может, что сам бокс оказался 
очень удачным. Как бы то ни было, иг¬ 


рали все с упоением,,. 

Прошло почти девять лет, на про¬ 
тяжении которых ПК так и не получил 
достойной замены “боксу в четырех 
пространствах '- И вот, наконец, в пред¬ 
дверии нового тысячелетия они разро¬ 
дились. Как и в начале, девяностых из¬ 
дателем выступает совсем неизвестная 
компания, и речь снова идет о боксе... 
на этом параллели заканчиваются. На¬ 
чинаются отличил, ни одно из которых 
не играет в пользу нового творения. 


Чемпионским пояс 

Интерфейс игрушки исполнен 
в крайне запоминающемся и необыч¬ 
ном стиле. В центре экрана располага¬ 
ется прилично детализированный 
трехмерный, разноцветно сверкающий 
не без помощи ускорителя чемпион¬ 
ский пояс, который ни за что не желает 
выдавать свою причастность к одной из 
трех самых популярных боксерских 
ассоциаций. Каждый драгоценный ка¬ 
мень этого аппарата, чья функция по 
поддержке штанов давно стала чистей¬ 
шей символикой, является той или 
иной игровой опцией. Пояс деловито 
вращается, занимаясь саморекламой и, 
наверняка (Штирлиц бил наверняка - 
наверняк отбивался), призывая игрока 
овладеть им. Что ж, возможно кого-то 
это сподвигнет на полное прохождение 
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игры во всех режимах сложности... 

Кстати среди опций обнаружива¬ 
ется возможность создания своего бой¬ 
ца. К несчастью, данная опция чрезвы¬ 
чайно упроп :ена. Имя. национальность, 
правша/левша, сила удара, скорость, 
физическая форма. Внешний вид сди¬ 
рается с уже существующих в игре 
боксеров, количество которых равно 
восьми. Вот и все... 

- Хорошо хоть, что режимов игры 
предостаточно. Можно поучаствовать 
в аркадном соревновании, можно сра¬ 
зиться один на один. К вашим услу¬ 
гам - тренировка, которая состоит из 
спарринга и отработки ударов. Есть 
еще товарищеский матч (если слово 
“товарищеский’' можно использовать 
применительно к боксу) и, конечно же. 
чемпионат. 

Первую встречу с игрой лучше 
провести в спокойной обстановке тре¬ 
нировочного процесса. Именно тут 
можно познать все нюансы игрового 
управления. А оно незатейливо. Нали¬ 
цо кнопки, отвечающие за атаку и обо¬ 
рону. На отдельную клавишу можно 
навесить какую-либо комбинацию. Все 

І остальные действия по управлению бе¬ 


рут на себя клавиши, отвечающие за 
: перемещение боксера но рингу. Имен¬ 
но из сочетания последних кнопок 

и двух, указанных выше, получаются 
серии ударов. Хук, апперкот, цжеб 
і игре вы обнаружите вес основные 
приемы из арсенала боксера. Обороня¬ 
ясь, боец будет либо принимать защит¬ 
ные стойки, либо уклоняться от выпа- 
; дов оппонента. 

і Теперь несколько слов о чемпиона- 
! те. Как уже было сказано, игра не раду¬ 
ет нас большими цифрами и богатством 
выбора. Вот и здешнее первенство про¬ 
ходит только в супертяжелой весовой 
категории. Никакой турнирной сетки 
нам не показывают. Для победы необ- 

і 

г ходимо одолеть всех противников. 
Можно установить продолжитель¬ 
ность раунда и уровень сложности, 
а затем отправляться покорять верши- 
. ны. 

Во время поединка о состоянии оп¬ 
понентов рассказывают две полоски 
внизу экрана. Одна из них “заведует” 
силами боксера, другая - здоровьем. 
. Матч заканчивается, когда показание 
одного из четырех представленных 
датчиков сравнивается с нулем. Либо 
по окончании поединка подсчитывают- 
! ся очки. Последнее почему-то случает- 
1 ся несравненно реже. Бой чаще всего 
. оканчивается в первом раунде безого¬ 
ворочным нокаутом. Силы бойца посте¬ 
пенно восстанавливаются, если неко¬ 
торое время оставаться неподвижным, 
и делать это очень целесообразно, ибо, 
если нет запаса энергии, боксер будет 
накапливать каждый удар несколько 
секунд, и удар этот будет слабым и не¬ 
точным. 
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Нокаут замедленного 
действие 

С первого взгляда на К.О. создается 
впечатление (как выясняется обман¬ 
чивое)* что игра не просто красива, она 
нарядна- Из темноты появляется аре¬ 
на, которая демонстрируется умелым 
режиссером с самых лучших и выгод¬ 
ных ракурсов. Всюду предостаточно 
света, текстуры вроде как правильные* 
на трибунах сидят плоские фотореали¬ 
стичные болельщики* Картинка е пер¬ 
вого взгляда воспринимается как нечто 
чудное, цельное и страшно притяга¬ 
тельное. Но стоит провести за игрой 
чуть больше времени, как восторг не¬ 
минуемо проходит, уступая место бо¬ 
лее трезвой и правильной оценке уви¬ 
денного* 

Модели боксеров* к примеру* ис¬ 
полнены довольно отталкивающе. Тела 
спортсменов в части, не прикрытой 
одеждой* выглядят отвратительно. Как 
мясо о продуктовом магазине Ребрыш¬ 


ки, спинка, шейка. Уродливые торсы 
располагаются под не менее отталки¬ 
вающими квадратными головами* Лица 
то и дело перекашиваются в нечелове¬ 
ческих гримасах, а на движения спорт¬ 
сменов нет сил смотреть без слез оби¬ 
ды. Не может идти и речи о какой-то 
там Ыоіюп Саріиге* Взять обычную 
стойку боксера. Он не просто покачива¬ 
ется на ногах, он зачем-то делает кру¬ 
гов ь г е д в и же и пн бедра ми, нов о ди т пле¬ 
чами* Получается очень похоже на 
провинциал а-тракториста, забредшего 
в состоянии изрядного подпития на 
сельскую дискотеку и смущающего 
свои 'танцем" маленьких деревенских 
женщин. Правда, во время боя движе¬ 
ния становятся похожими на реаль¬ 
ность, но не поразительно. В конце же 
снова происходит ляп. При нокауте по¬ 
верженный удивительно нелепо 
хает" на пол (всегда одинаково), а побе- 
л: гтель картинно и неловко вскидывает 
руки вверх. 



Играя дальше, замечаешь, что во¬ 
круг ринга совсем немного посторонних 
деталей. Убранство залов, в которых 
проходят бои* на редкость скучно и од¬ 
нообразно. Архитектура строений не¬ 
замысловата. 

Но все же стоит признать, что за 
счет грамотной работы с имеющимся 
материалом* авторам удалось добиться 
достойного и в чем-то даже оригиналь¬ 
ного уровни графики* Плюс, как уже 
говорилось, гармоничное освещение 
и профессиональная режиссерская ра¬ 
бота. Недаром говорят, что порядок 
бьет класс. 

Звук хорош только тогда* когда 
речь заходит о музыке в основном ме¬ 
ню. В остальных случаях все впечатле¬ 
ние портит основной недостаток ‘'мало- 
бюджетных игр” однообразие. Не¬ 
большое количество сэмплов и эффек¬ 
тов. К примеру, каждый матч начинает 
с высказанного рефери на весь зал со¬ 
кровенного желания видеть “чистую 
борьбуВ пятый раз это надоедает. 
В седьмой хочется разбить монитор 
(хотя логичней ~ разобраться с колон¬ 
ками), 


Поражение по очкам 

Как вьг уже, наверное, догадались, 
в поединке, ограниченном рамками 
данной рецензии противостояли друг 
другу недостатки и достоинства одной 
игры, имя которой донельзя лаконич¬ 
но - К.О., что по-русски - нокаут. Сто¬ 
ит признать, что бой не отличался дра¬ 
ма 1 ; измом, тут не было бескомпромисс¬ 
ной борьбы и непредсказуемого фина¬ 
ла. По одной простой причине. Недо¬ 
статков несоизмеримо больше, нежели 
достоинств- Мало боксеров, много оди¬ 
наковых* набивающих оскомину игре- 
вых, графических и звуковых элемен¬ 
тов. Отсутствие лицензии, примитив¬ 
ный чемпионат. Все это делает игру 
средним представителем полчища 
компьютерных игр. Литъ две вещи 
как-то вытягивают за уши произведе¬ 
ние: оригинальная тематика (девять 
лет (!) у нас не было более-менее при¬ 
личного бокса) и добротность прора¬ 
ботки (яркий пример - незамыслова¬ 
тая* но все же* на редкость качествен¬ 
ная графика)* Игра неплохая, но будет 
лучше. После девятилетнего перерыва, 
ЕА ЗрогРи за прошедшее время успев¬ 
шие стать безумно популярными, 
вновь выпускают "компьютерный 
бокс”.*. 


Игровой интерес 
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Бремя освоения: 1 нос 
Сложность* средняя 
Знание английского: не требуется 
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1І8ДР - Ііпііегі 8Шез Аіг Гогсе 


Банников Иван ака. Аікок 





АвиоСимуяятор 



ізпе'з СотЬаІ Зітъіаііопз 

і■ —, - 


.Ьпе'5 СотЬа) БітЫоІіопз 

• .ѵ ГТ ; ’>Т : * 

-■с Гш д. .1. . 1 ., і.іі. и — . ^ Г | ш , ~і гкѴг—■ 



МиЖрІаувг 


Р-166, 32 МЬ РАМ, азэ 
Репііит III, 64 МЬ РАМ 
Іпіегпеі, ІАЫ 
ѴѴіпЬот 95, 98 ж 


Ооп'т Ъе. а/тоігі о/ ітапііу, 
Пу оп Ц’з ѵяпдзі 
: Тіа та* 

і 

і 

I 

Б нашем строю прибыло! Можете 
радоваться. На свет появился очеред¬ 
ной шедевр от Лапе з. Почему ше¬ 
девр? - да потому, что после \Ѵ\Ѵ2 
Еі^іііегз, от компании ничего другого 
, ожидать нельзя. Судите сами, \Ѵ\У2 
, ГщЫегз обскакал по всем статьям сво- 
: их ближайших конкурентов. 
: Ни Місгоргозе с их ЕА\Ѵ, ни МісгояоН. 
, с СР5 не смогли ровным счетом ничего 
противопоставить творению Лапе’з.I Іо- 
сему. - прошу любить и жаловать, - 
один из лучших па сегодня авиа симу¬ 
ляторов ЕІ5АР - Ппііесі З^аіез Аіг 
Рогсе. 

I 

« 

Так ваг он какойі 

: Перед инсталляцией ІІ8АР спро- 

Т сит вас, какую версию следует устано¬ 
вить. На выбор предлагается три вари- 

■ акта: Еазу (аркадная летная модель 
и “никакой 4 ' АІ ( Р Nогта1 (реалистичная 
летная модель, слабый АІ > и Ееаіізііс 
(полный реализм плюс нормальный 

: АІ). Можно порекомендовать выбрать 
: именно последнюю опцию, так как 

■ только она позволит вам сполна наела- 
, даться игрой. Ну, а если вы все же ре¬ 
шите остановиться на ІѵГогтаІ* то знай¬ 
те, что в таком случае компьютерные 
оппоненты не стану т использовать бор- 

\ товые пушки о бою, хотя ракетами ода¬ 
ривают исправно. Про Еазу же лучше 
вообще не говорить,,. 

Вступительный ролик сделан со 
вкусом. Будь вы американцем, лопнули 
бы от гордости за свою родину, а рус- 
1 ского человека это видео немного раз* 
дражает. 

Минуя интерфейс, попадаем непо¬ 
средственно в игру. Теперь мы сможем 
по достоинству оценить такие немало- 
важные параметры игры как графика 
и звук, 

Вспомните, что вам больше всего 
нравилось в Міу-29 Гиікгит? Графика* 
именно она. Спешу огорчить фанатов 
творения ]Моѵа1о^іе - П5АР во всем, 
что касается внешнего вида, выше всех 
конкурентов (помнится, аналогичная 
ситуация была и с \ѴЛУ2 РідЫегз) на го¬ 
лову! Наземные объекты прорисованы 

Ч 

■»-■---■- 


великолепно, о красоте ландшафта 
можно слагать целые оды. Модели са¬ 
молетов выглядят безупречно (с точки 
зрения графики). Спецэффекты также 
на высоте. Дымно-огненные шлейфы от 
поврежденных самолетов, проминаю¬ 
щиеся крыши ангаров (прямое попа да 
нне бомб), динамичные наземные объ¬ 
екты, вроде юрких джипов, пытаю¬ 
щихся уйти из-под обстрела — все это 
оставляет неизгладимое впечатление. 

Но не думайте, что для игры 
в ІІ5АР вам потребуется супермощная 
машина, отнюдь. Игра довольно непло¬ 
хо идет на Р2(Ю с первой Ѵоосіоо и 32 
мегами оперативной памяти на борту. 
Согласитесь, по сравнению с \Ѵ\Ѵ2 
РідМегБ подобная либеральность но о т¬ 
ношению к железу - большой шаг впе¬ 
ред для іапе 1 ^. 

А вот со звуком в иЗАГ туговато. 
Его тут просто не хватает. Звук есть, 
; но его мало (простите за каламбур* 
но поверьте мне - это истинная правда). 
Не слышно рева двигателей, почти ни¬ 
как не проявляет себя запуск ракет 
К сожалению, в плане эффектов ІІЗАР 
подкачал, 

Музыка? Исключительно а мери- 
канско-патриотическая. Ничего осо¬ 
бенного * но и играть не мешает, 

в 

4 

Очень искусственный интел-* 

лект 

Искусственный инт... нет, не могу я 
этого повторить. В УЗ А К он слишком 
искусственный. 

Чтобы всем все стало ясно, расска¬ 
жу одну историю. Решил я проверить 
мастерство АІ в б.пижнем бою с исполь¬ 
зованием только пушек (чтобы запус¬ 
тить во врага кучу ракет интеллект во¬ 



обще не требуется). Выбираю риіек 
тІ55Іоп , в опциях ставлю себе Мі§29 
и четыре Г16 в качестве оппонентов. 
Полем боя выбрана Германия в днев¬ 
ное время. 

И вот я в кабине МИ Га. Быстро 
сближаюсь с четырьмя Рами. Иду 
в лоб. Само по себе это уже является 
ошибкой, потому ■ іто шанс быть сбитым 
очень велик - противников в четыре 
- раза больше. Да и вообще, вход лоб 
в лоб занятие опасное, и опытными пи¬ 
лотами не очень любимое. У новичка 
и ветерана при входе лоб в лоб шансы 
в принципе одинаковые. Так вот, успе¬ 
ваю выпустить небольшую очередь 
лишь по одному противнику. К моему 
удивлению меня не задели (даже трас 
серой видно не было), а их осталось уже 
трое. 

Начинается “танго" на виражах, 
: выбрав обратный угол, начинаю сни¬ 
жение, но не прекращаю поворачивать. 
Противники начинают крутиться во¬ 
круг меня, пытаясь сесть на хвост. Про¬ 
танцевав так с ними секунд пятнад¬ 
цать, включаю форсаж и захожу на 
ближнего врага. Пара секунд - и при¬ 
ятелей только двое, Все это время меня 
не покидает одна мысль... Решаю про- 
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верить свои догадки, выравниваю МИГ 
и ставлю тягу на половину. Так оно 
и есть. Оба Е*а продолжают кружи гься, 
как будто меня нет. Продолжаю лететь 
по прямой. Секунд черев десять один 
из них все же начинает меня преследо¬ 
вать. Догнав, открывает огонь, ао им ра¬ 
зу не попадает, и это притом, что и ле- 
; чу исключительно прямо! Одним ело 
■ вом, умение АІ сражаться в с1о§1:іёМ 
можно охарактеризовать как нулевое 

Но все же нельзя не сказать 
и о плюсах искусственного разума, 

В ІохІі^Ы компьютер воюет прекрасно, 
и; выбрав те же четыре ЗГа, но уже 
снабженные ракетами, я погиб через 
несколько секунд после начала боя, 
Уходят от ракет компьютерные пилоты 
редко, но все же уходят. 

А летать-то мы будем? 

Летная модель в авиасимуляторах 
- вещь не последняя, С уверенностью 
могу сказать, среди симуляторов со¬ 
временной боевой авиации нет ни од¬ 
ной игры, которая могла бы соревно¬ 
ваться с 173АР но части реализма, і Іри- 
чем. в ІІ8АГ есть возможность летать 
на нескольких машинах, и летные мо¬ 
дели каждой из них проработаны очень 
: качественно. ИЗ АР позволит вам по¬ 
управлять следующими машинами - 
Л-10А, А105О, Р117 А, РІ5Е, Р16С, 
Р22А, Р15С* Р -4Е и родным Мі§29, ("пи- 
сок впечатляет, неправда ли? Вы по¬ 
чувствуете разницу в управлении ье 
только между Р22А и А-10А, но и меж¬ 
ду такими* казалось бы похожими са¬ 
молетами как Р16 иР15. 

Есть и виртуальная кабина, равно 
как и обычная, Конечно» удобней ле¬ 
тать в виртуальной, по зато обычная 
красивее. А если хотите, можете вы¬ 
брать вид сзади самолета, подобно ста¬ 
рой аркаде Гі$ЬіегРі1оГ 

Система повреждений проработана 
неплохо, но до Р22ТАѴѴ 7 ей все же еще 
: далеко. Попадание ракеты в ваш само¬ 
лет может вызвать его полное разру- 
: шение (особенно, если ракета угодила і 
в носовую часть фюзеляжа) или повре¬ 
дить двигатель и некоторые системы 
(например, электронику, что смерти 
подобно). 

Но войне как но войне! 

Режимов игры в 118 АР несколько, 
все как обычно: і \ у поѵ, циіек шізйіоп, 
5 іп§Іе тійніоп, гтшіііріауег и сатраіцп 
Столь популярного сейчас режима ди¬ 
намичной кампании в 17ЗА Г нет. 
осталась верна себе, и в 175 АР кампа¬ 
нии строго делятся на миссии. 

Миссии, как правило, начинаются 
уже в воздухе, и взлетать вам не при¬ 
дется - это, несомненно, является ог- 1 
ромным минусом 175 АР. 

Кампаний в игре несколько. Они 
делятся на "исторические 11 (Ызіогісаі) 
и “будущие” (ІШиге). Кстати, кампа¬ 
ний всего четыре. Из “исторических” " 
это Вьетнам и Буря в Пустыне» а “бу¬ 


дущие' представлены Кесі Аггтѵ 
и 31ееріп§ СтіапГ Историю мы все зна¬ 
ем, а вот о том, что, возможно, случит¬ 
ся вскоре рассказать стоит. 

Кесі Аггош представляет собой : 
имитацию боевых учений в Америке. 
Американские ВВС делятся на две 
группы (красные и синие). Воюют они 
до победного конца. 

Но изюминкой является кампания 
81ееріп§ Огіагіі Как вы думаете, к го бу¬ 
дет главным врагом США на этот раз? 

Не надо думать ни о чем оригинальном, 
главным врагом СЧ ГА будем мы! 

Немного истории из будущего, Рос¬ 
сия разорена, народ жаждет сильного 
правителя - “железной руки". Россий¬ 
ская Дума оправдывает ожидания на¬ 
рода (а та кое бывает?) и назначает пре¬ 
зидентом русского генерала Дмитрия 
Дам и лова (интересно, неужели стори- 
мзйкоры из іапе’з действительно ду¬ 
мают, что у нас Дума назначает прези¬ 
дента?), И этот самый Дамидов подни¬ 
мает Россию с колен, восстанавливает 
экономику, налаживает производство 
самоваров и матрешек, делает еще 
много великих дел на благо нашей Ро¬ 
дины. 

Новое российское общество не со- ■ 
гласно с второстепенной ролью на ми¬ 
ровой арене, и Россия начинает экс¬ 
пансию. Сначала бывших советских ре- : 
спублик, пе гом и всего мира После за¬ 
воевания Восточной Европы (НАТО, 
наверное, проспало эти события) ста¬ 
новится ясно, что Старый Свет не мо¬ 
жет справиться с Россией. Спящий Ги- : 
га нт проснулся и идет по миру, И вот 
бравые американцы - защитники 
справедливости, голодных, угнетен¬ 
ных. больных и немощных вступают 
в бой с безумными русскими :) ... 

В общем, опять мы всех планируем 
завоевать, истребить, вернуть комму¬ 
низм. а также в планах - Сатану на 
землю призвать, да и перерезать всех 
младенцев, попутно изнасиловав всех 
женю дщ мира (жалко мы об этом до сих 
пор ничего не знали ;). А вит если отне¬ 
стись к этому серьезно, немного насто¬ 
раживает то, что США и Россию опять 
представляют непримиримыми врага- : 
ми. Ничем иным кроме как пропаган¬ 
дой это не назовешь ,, 

Дуэль! 

Ничто не сравнится с мультипле- 
ерными сражениями! Особенно если 
эти сражения происходят б Интернет. 

В ПЗАГ мы можем играть по сети на 
сервере Лале’з СотЬаІ Ыеіѵ/огк. на ко- . 
гором играли в \Ѵ\У2 ЕщЫеге, Ріееі 
Соттапдег и во многие другие игры . 
Лапе’з. 

I Іолучив 1Т5АЕ в редакции, в этот 
же вечер я зашел на сервер. Первый 
бой он трудный самый. Я присоединил- г 
ся к двум американцам, и мы начали. 
Один из американцев был под ником I 
Клѵазітоіо, а другой использовал имя : 
Ѵоіоп. Клѵазітоіо выбрал Еіб, а Ѵоіоп 


сел за штурвал Е16Е. Я выбрал Миг 
и объявил им о своей национальном 
принадлежности, на что опа ответили 
мне парочкой ругательств. Когда все 
началось, признаться, я немного расте¬ 
рялся, Пить раз они меня окучили, а я 
даже не успел сбить хотя бы одного. 
Тут Кѵѵазітоіо сказал, что я не умею 
летать, как и все русские, и он собьет 
меня, пользуясь только пушкой. Одна 
очередь задела мой Миг, и пара систем 
“накрылась”, Я человек спокойный, 
но такого нахальства терпеть не в со¬ 
стоянии. Сделав иммельман, я пустил 
ракету ровно в нос Б” у выскочки. Кра¬ 
сивый взрыв был, доложу я вам. В по¬ 
рыве ярости нащелкал 1 Г> киллов, и за¬ 
гнал Ѵоіоп'а в минус. Клѵазітоіо ока¬ 
зался крепким орешком, уходил в ка¬ 
ньоны и неплохо там маневрировал, 
только уж больно бесхитростно. При¬ 
менял один и тот же маневр, (нырок, 
имитация ухода влево и заход на длин¬ 
ный вираж вправо) за что и поплатил¬ 
ся. После получаса игры ничего, ничего 
кроме нецензурной брани я не слышал 
от янки, а вот Ѵоіоп молчал (с его пятью 
киллами и двадцатью смертями особо 
и говорить-то не о чем). 

Бились мы почти два часа, и закон¬ 
чилась баталия со счетом 60 киллов 
у меня, 32 у Клѵазітоіо ипу Ѵоіоп’а. 
Потом было еще несколько бессонных 
ночей, и большинство американцев бы¬ 
ли настроены очень даже дружелюбие 
по отношению ко мне. Может не все 
еще потеряно для наших народов? 

ЕікІ, причем Нарру 

Итог? Все очень просто, ребята из 
Запе’а создали еще одну великолепную 
игру. ІІ8АЕ - ЕГпіІегі 81а Іез Аіг Россе — 
проект не без недостатков, но все же 
игра отличная- 



Время освоения: до 2 чосов 
Сложностью средняя 
Знание английского: желательно 
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Идея микромашнн живет 
и здравствует. Не хочет она от¬ 
правляться на покой и все тут 
И ото правильно. По мне так даже 
и хорошо, что неиссякаемый, почти 
горный поток автоаркад примерно* 
на-одно-лмцп, нет-нет, да разба¬ 
вится чем-то таким, что вызовет 
очередной приступ ностальгии. 
Воскреснут и памяти времена, ког¬ 
да его величество ускоритель еще 
ее взял бразды правления компью¬ 
терным миром в своим руки. 
Вспомнятся: прародители жанра 
МісготасЬіпез собственной персо¬ 
ной, затягивающий ОеаіЬ На Ну, 
трехмерный І§піііоп, свежий в па¬ 
мяти “Не тормози!' и много чего 
еще .. 



Так вот, указанная выше гема- 
тика продолжена аркадной гоноч¬ 
ной от (кто бы мог подумать!) 
Зіегга. II, несмотря на то, что идея 
“симулятора" маленьких машин на 
радиоуправлении не нова і вспом¬ 
ним Ке-Ѵоіі). в рассматриваемом 
проекте за соревнованиями мы 
следим почти с высоты птичьего 
полета, что делает проведение па¬ 
раллелей с проектом Ассіаіт заня¬ 
тием бессмысленным и бестолко¬ 
вым. В общем, прошу любить и жа¬ 
ловать "мпкроматпина пампа 
(число вставить)” - ЗГ) Шіга Касііо 
Сопігоі Васеі'5. 


очень наглая ложь 

Я очень люблю обличать людей 
вообще и авторов компьютерных 
игрушек в частности- но всем. На¬ 
пример, во лжи. А так как предме¬ 
том обличения станет графика, 
то не по традиции первый абзац я 
отдам разбору графического движ¬ 
ка и сопутствующего ему звука. 

Посмотрите на название Пер¬ 
вое, что мы видим (а ото - название 
игры) наглядно свидетельствует 
о том, что нас ждет свидание с оче¬ 
редным “полностью трехмерным 
и очень реалистичным 3Л-прост¬ 
ранством". Это я о Шіга 30. На де¬ 
ле же получается, что пресловутое 
пространство распространяет свою 
юрисдикцию исключительно на 
маленькие машины, да на бонусы, 
которые изредка из них вылетают. 
Что касается остальных участни¬ 
ков игрового процесса, будь то, ин¬ 
терактивные объекты, бэкграунд 
и Т.П.. то тут все на уровне заранее 
сделанной прорисовки и отснятых 
движений. Полигонов нет. Тем не 
менее, стоит признать, что при 
очевидной плоскости движка, игра 
остается потрясающе трехмерной 
(н-да, звучит любопытно). 
Для сравнения можно вспомнить 
одного из идолов стратегов — небе¬ 
зызвестную игрушку ГА. В ней 
также без использования полигон¬ 
ного ландшафта создавалась ил¬ 
люзия трехмерности. Вот и полу- 
чается, что автомобильчик при на¬ 


езде па плоский нарисованный 
пригорок вдруг натурально взле¬ 
тает. Если Же неосторожно про¬ 
ехать по краю мостика, то, не ровен 
час загремите чуть ниже - в ма¬ 
ленькую лужу. В общем, движок 
очень грамотно имитирует трех¬ 
мерное пространство. Но все же от 
своих слов я не откажусь Это не 
Шіга ЗЭ, а скорее Рзсисіо ЗЭ. 

Если остановиться на особенно¬ 
стях движка конкретней, то выяс¬ 
нится, что модольки машин весьма 
примитивны, хоть И ПОЛИГОННЫ. 

А сама трасса, помимо кажущейся 
трехмерности ко всему прочему 
ужасно интерактивна. Взаимодей¬ 
ствующие с игроком штучки встре¬ 
чаются в строго отведенных для 
подобных контактов участках 
трасс и, если как следует запом¬ 
нить их местоположение, можно 
будет в дальнейшем уклоняться от 
дружеских пинков и подобных им 
знаков внимания. Но на первых по¬ 
рах о легкой жизни придется за¬ 
быть - неожиданности так и под¬ 
стерегают на каждом митре пути 
То лягушка дружески подставит 
спину и мы, вращаясь, полетим на 
обочину. То детские качели в виде 
болтающейся покрышки с силой 
отправят нас с трассы... Да и поз¬ 
же, когда маршруты уже изучены, 
доброжелательный противник 
с удовольствием заставит вас сно¬ 
ва и снова общаться с взаимодей¬ 
ствующим “задником”, толкнув. 
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Дела со звуком как и с графи¬ 
кой. совсем не плохи, но и выдаю¬ 
щимися достижениями похвас¬ 
тать, к сожалению, не могут. Атмо¬ 
сфера игры шутлива, и забавная 
озвучка приходится тут как нельзя 
более кстати. Особенно хорош звук 
мотора Машинка как бы напевает 
себе под нос веселую песенку или 
бурчит что-то о своей нелегкой (по 
ее мнению) жизни, Сочувствую. 

Маленькие бабки 

Кривить душой не стану - это 
ни к чему Мне ребята, которые 
трудились над игрой, нравятся 
Своим проектом, разумеется. В том 
смысле, что с чувством юмора 
у них все в порядке. 

Логическое мышление непре¬ 
менно приводит к такому умоза¬ 
ключению. Если машинки малень¬ 
кие, то и призовые деньги за учас¬ 
тие в чемпионате гоже не должны 
отличаться чрезмерной округлос¬ 
тью. Не поверите, но я был нее Ка¬ 
занію рад. когда за свое первое 
в жизни третье место (естественно, 
в этой игре) получил “рубль пять¬ 
десят". Ихними, конечно же, Если 
учесть, что чемпионат шел на 
уровне ‘хард", и занять первое ме¬ 
сто вовсе не было плевым делом, 
то апгрейд под номером один стои¬ 
мостью в пятнадцать “целковых" 
казался очень далекой и крайне 
непозволительной роскошью. 

Кстати, разнообразием так на¬ 
зываемый тюнинг вовсе не блещет. 
В перечне заменяемого оборудова¬ 
ния значатся лишь три наименова¬ 
ния. Это двигатель (правильнее бу¬ 
дет сказа гь - двигателечек), амор¬ 
тизаторы (соответственно ~ амор- 
тизаторчики) и покры щечки. Ко¬ 
пите деньги - улучшайте машин¬ 
ку. 


Ингредиенты 

Но не тюнинг мотивирует на 
прохождения игры Проект обла¬ 
дает довольно типичной, затяшва 
ющей игра белъ но с тью “микрома - 
шинных" аркад. Без преувеличе¬ 
ний можно сказать, что игрушка не 
отпускает И все вроде просто, 
Трасса — не больше песочницы, ма¬ 
шина — послушный макет с мотор¬ 
чиком. Оппоненты - незлобные 
личности. Однако из таких невин¬ 
ных компонентов получается до¬ 
вольно гремучая смесь. Все дело 
в том. что если как следует при¬ 
смотреться к трем этим составля¬ 
ющим игрового процесса, то они не 
покажутся столь простыми и оче¬ 
видными. 

Первое - трассы. Да, они ма¬ 
ленькие. Ни такие хитрющие и не- 
ожиданные' Такие непредсказуе¬ 
мые на всяческие сюрпризы и ин¬ 
терактивные подлости, что на дос¬ 
кональное изучение каждой при¬ 
ходится потратить минимум три 
заезда. Однако после того как все 
повороты и трамплины будут изу¬ 
чены. в траектории, которые отло¬ 
жились в голове с меткой "идеаль¬ 
ные" придется вносить существен¬ 
ные поправки. Исходя из располо¬ 
жения на трассах бонусов. Ибо без 
бонусов не жизнь. Особенно без ус¬ 
корения. Хитрые дизайнеры это 
знали и положили красивые коро¬ 
бочки в очень неудобных для соби¬ 
рания быстроедущей машиной 
уголках трассы. 

Второе — наша машина. Модель 
не может похвастать даже одной 
лошадиной силой, однако те деся¬ 
тые. что имеются (хе-хе) в наличии 
разгоняют легкий кузов очень при¬ 
лично. Еще одно следствие неболь¬ 
шой массы - крайне неустойчивое 
положение при проезде трамплин- 
чиков и неровностей. Автомобиль¬ 


чик непрестанно заносит. В общем, 
управление - не примитив Но и. 
конечно же, не сложное. То, что на¬ 
до. Да и не о нем, собственно, речь. 
Просто удержать на трассе в лиде¬ 
рах нелегко. Потому что есть тре¬ 
тья составляющая искусствен¬ 
ные оппоненты. 

А они молодцы, С завидной ста¬ 
бильностью проходят повороты, 
а ошибаются крайне редко. Игро¬ 
вому процессу скорее подходит 
эпитет погоня, нежели гонка. Пока 
не сделаете пару апгрейдов, тя¬ 
гаться с гонщиками компьютера 
будет очень и очень сложно. Так 
и знайте. 

Вот и получается, что, несмот¬ 
ря на незатейливость и очевид¬ 
ность, игрушка не надоедает очень 
быстро. Неброские, но значитель¬ 
ные нюансы (мелочи) положитель¬ 
но воздействуют на оценку и игро¬ 
вого процесса. 



Одиоразояый 

Действительно, игра ни в коем 
разе не претендует на хитовость 
и исключительность. Вещь проста, 
но в себе. Касііо Сопіго! Насегя про¬ 
сто затягивают. Играешь без отры¬ 
ва от производства до тех пор, пока 
не пресытишься. Причем, такой 
запой бывает очень долгим, но сто¬ 
ит оторваться от монитора, как же¬ 
лание вновь взять под контроль 
маленький агрегатик умирает сов¬ 
сем, Подобный ход событий беспо¬ 
воротен. Иными словами, сесть 
и насыщено погамиться в “Радио¬ 
управляемые машинки" - занятие 
достойное и интересное. Хоть и на 
один раз. 


Игро вой интерес | 

Грофико 
Звук идгомк а 

Управление ###еее# X) Э і 


Рейтинг 



Время освоений; от 10 «инут 
Сложность: средняя 
Знокне английского: не требуется 
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Привет» о Листающий страницы 
"'Навигатора* 4 Па эточ раз раздел м- 
лучился почти тематическим. Не но* 
тому, что нам так захоте то сь. а. можно 
сказать, вопреки чаяньям Видимо* по¬ 
степенно назревает очередной качест¬ 
венный скачок в компьютерных роле- 
виках* Независимо друг от друга раз* 
работники (как всегда по секрету) де¬ 
лают заявления о "начале работы над 
новой революционной игрой' 1 Обеща¬ 
ют "совершенно непохожий на все 
предыдущее" ролевой мир и, конечно, 
"потрясающий воображение своей ре¬ 
алистичностью 1 ' гейм алей. Цена таким 
обещаниям известна, но как это не 
странно, на этот раз хочется им пове¬ 
рить- Нет-нет. я не говорю о безогово¬ 
рочном доверии рекламным трюкам 
Речь идет о наметившейся тенденции. 
Повторюсь обещания поразить ре¬ 
волюционными новшествами просачи¬ 
ваются независимо друг от друга.. 
но с уть их сводится только к одному: 


разработчики постепенно вырывают¬ 
ся из оков* надетых на них традицион¬ 
ными настольными системами НРС 
Ос- данная заслуга" принадлежит 
здесь, конечно, АО& О Да не заброса¬ 
ют меня камнями поклонники этой си¬ 
стемы - она, безусловно, на сегодня 
является стандартом и заслуживает 
к себе почтительного отношения, 
но попытка ответить на ниц рос 
"А сколько НР у вашего соседа по ле¬ 
стничной площадке?пожалуй, по¬ 
ставит в тупик кого угодно, даже того, 
кто родился с РНВ под мышкой и с120 
в руках..* 

Вы уже поняли, куда я клонюі Да¬ 
ла, в воздухе витают идеи, призван¬ 
ные сделать игры более реалистичны¬ 
ми. Делаются попытки избавиться от 
количественных показателей здоро¬ 
вья. силы, привлекательности игрово¬ 
го персонажа. Много внимания у деля* 
ется социальной стороне дела, Разра¬ 
ботчики пытаются сделать мир реаль¬ 
но независимым от поведения игрока. 
Чтобы именно окружающий мир за- 



Все нашумевшие ролевые игры 
имеют одну особенность* Каждая за- 
: ма пишет нас в свои сети ордами жут¬ 
ких монстров, несусветным изобили- 
: ем оружия и заклинаний* нагромож- ; 
дением квсстов, причудливым нели¬ 
нейным сюжетом, Это замечательно, 

[ но количество все же должно перейти ; 
в новое качества Дока этого не проис¬ 
ходит. Однако есть идеи, которые 
ждут воплощения в жизнь* 


Это самолюбование затмевает со» 
бой взаимоотношения с простыми 
смертными* что неудивительно, лото- : 
му как могучие богочеловеки к концу \ 
игры ни от кого не зависят* Необходи¬ 
мо существенно ограничить возмож¬ 
ности игрока, чтобы он не мог шутя ис¬ 
треблять разом сотни воинов. И тогда 
поневоле придется искать понимание 
и поддержку у властителей мира, по¬ 
вышать свой социальный статус* 



Супермены 

Как ни печально, в современных 
ПРО чрезмерное внимание уделяется 
повышению уровня и раскачке атри¬ 
бутов героев, самому главному и все¬ 
поглощающему занятию. Так, из гор¬ 
стки немощных оборванцев партия 
персонажей медленно и неуклонно 
превращается в группу непобедимых 
сверхлюдей. И скоро они становятся 
могущественнее королей и просто ку¬ 
паются в собственном величии. 



От статики к движению 

Складывается впечатление, что 
в подавляющем большинстве случаев 
игрока помещают не в полноценный, 
непрерывно изменяющийся мир, 
а в некую среду, события в которой 
происходят только по его воле или по 
сюжету, а МРС не могут ничего само¬ 
стоятельно предпринять, а тем более 
изменить* 

Судите сами: гильдии и магазины 
существуют исключительно для ва- 
шего обслуживания в краткие момен¬ 
ты отдыха между опустошительными 
рейдами по ближайшим подземельям. 
і Ключевые фигуры занимаются толь¬ 
ко тем, что дают сомнительные квес¬ 
ты, по выполнении коих извлекают из 
чуланов ценные призы* Если над всем 
I живущим нависла смертельная угро¬ 
за* а очередной спаситель человечест¬ 
ва просиживает штаны в местной та¬ 
верне, то такое бездействие обычно не 
влечет за собой никаких неминуемых 
и страшных последствий - жизнь 
в игре ее меняется ни на йоту, пока то¬ 
го не захочет главный герой* 
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ста в л ял играющего совершать те или 
иные поступки, а не наоборот* Чтобы 
\’РС обладали собственными, уни¬ 
кальными характеристиками и не тал¬ 
дычили одну и ту же фразу при лю¬ 
бых обстоятельствах*** 

Особенно часто слышны обещания 
‘‘отойти от стан да ртов в сюжете". Вро¬ 
де* больше не придется спасать (или 
гробить) мир на каждом шагу Свежо 
предание* как говорится. 

Но, не буду пересказывать все за¬ 
манчивые посулы игр одела 1 гелей 7 тем 
более что у большипе гва проектов но г 
еще даже официальных названий. От¬ 
мечу лишь, что вся эта красота, 
по большей части, обещана на середи¬ 
ну-конец будущего года, а вот ‘утеч¬ 
ки" появились совсем недавно* с ин¬ 
тервалом в месяц. И что особенно ра¬ 
достно, все чаще в редакционной поч¬ 
те появляются письма с созвучными 
идеями Значит те, кто играет, и те. 
кто делает игры, одновременно созре¬ 
ли для новых шагов вперед* В нас это 
вселяет надежды, а в вас?** 


Денис Гусев 



Выхода мет? 

А вот и есть! Просто в мире все 
должно быть в движении | независимо 
от того, приложил руку к этому игрок 
или нет. Для этого все процессы надо 
сделать саморазвивающимися г: во¬ 
зобновляемыми. Например, злодеям 
следует не сидеть тихо в своем логове 
и ждать посетителей* а планомерно 
расширять зло, захватывать деревни 
и города, увеличивать свою числен¬ 
ность и мощь, нести настоящее разру¬ 
шение всем объектам в игре* А если вы 
нейтрализовали эту угрозу* то долж¬ 
ка тут же возникнуть другая* не менее 
опасная и трудноликвидируемая* 

Социальной сфере следует быть 
не фиктивным придатком, а играть ос- 
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нпвную ролъ. Это означает, что герой 
вовсе не пуп вселенной, а рядовой ис¬ 
катель приключений в средневековом 
государстве, жители которого дейст¬ 
вуют вполне самостоятельно и подчи¬ 
няются законам общества, 

Иными словами, каждому МРС на¬ 
до задать модель поведения, Напри¬ 
мер, крестьянину положено днем об¬ 
рабатывать поле, вечером пьянство¬ 
вать в кабаке, а ночью мирно спать, 
- Iричем в темное время суток в его 
дом можно вломиться и посмотреть, 
как он вскочит и потребует объясне¬ 
ний у незваного гостя, Такие нововве¬ 
дения избавят нас от лицезрения ку¬ 
кол, бесцельно выписывающих круги 
по площадям городов сегодняшних 
НРО. 

Над бездной 

Представьте, что мир живой и его 
действительно пора спаса ть. Ибо рав¬ 
новесие нарушено, тьма и хаос погло¬ 
щают все вокруг. Правители периоди¬ 
чески издают бредовые указы, устра¬ 
ивают междоусобные войны, собст¬ 
венным неумением править навлека¬ 
ют пагубные кризисы и неурожаи. Ба¬ 
роны просаживают в карты нажитое 
их крепостными добро, деньги мед¬ 
ленно обесцениваются, и от былого 
благополучия не остается и следа. 
По дорогам снуют многочисленные 
торговцы и бандиты, в городах случа¬ 
ются грабежи и погромы, пираты со- 
вершают отчаянные налеты, - и глав¬ 
ный герой моментально попадает в чу¬ 
довищный водоворот событий, где 
просто не в состоянии во всем поуча¬ 
ствовать* 

Бесчинства таможенников, разо¬ 
ряющиеся и появляющиеся вновь ма¬ 
газины, чума и глад, нашествие демо¬ 
нов - все эти случайные события 
должны сделать игру многогранной 
и запутанной, внести ощущение жес¬ 
токой реальности. Такая неразбериха 
чудесно наложится на однообразный 
мир фэнтези и сделает посещение го¬ 
родов не менее интересным чем лаза¬ 
ние по подземельям. 

Главное в нашей жизни - 

репутация! 

Общение с окружающими людьми 
должно превратиться из условной 
процедуры в архива жнос дело. И тог¬ 
да каждый человек в игре будет су¬ 
дить об игроке по его делам и словам, 
вору и убийце станет тяжело скры¬ 
ваться от правосудия. 

В современных играх господству¬ 
ет легкомысленное отношение к убий¬ 
ствам. А надо бы научить героя пови¬ 
новаться властям и законам Допус¬ 
тим, вы грубо разговаривали со 
стражниками и в результате все за¬ 
кончилось резкой, после чего за голо¬ 
ву бунтовщика была назначена награ¬ 
да. вас сдал хозяин гостиницы, и ут¬ 
ром гвардейцы препроводили несча- 
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стпого на королевские галеры сроком 
на 25 лет. Вышел старцем седовласым, 
а никто тебя уже не знает, ннкте не 
предлагает освобождать принцессу 

Всякий смелый публичный посту¬ 
пок даст игроку как верных друзей, 
так и смертельных врагов. Невозмож¬ 
но служить двум господам, перепле¬ 
тение интриг в постоянной борьбе за 
власть заставит герои продумывать 
каждый шаг. дабы сохранить жизнь. 
Подлость и предательство, нож в спи¬ 
ну из-за угла вот что встретит того, 
кто осмелится прикоснуться к боль¬ 
шой и грязной политике* 

Играть - так играть.,, 

Вообще-то все ролевые игры 
предлагают нам только определенные 
роли — этаких вольных с трелков, ко¬ 
торые иногда благоволят местной зна¬ 
ти и шпионят для них, валят драконов 
и разыскивают разные вещи. Впро¬ 
чем, никакого выбора обычно не дает¬ 
ся - или идешь истреблять гадких 
тварей в подземелье, или вовсе не иг- і 
раешъ. 

Неплохо было бы разрешить глав¬ 
ному герою самому выбирать себе 
судьбу мирно работать на кого-ни¬ 
будь {только с компрессией времени, 
а не гак изнурительно, как в Шііша 
Опііпе), владеть недвижимостью, на¬ 
ниматься охранником иди солдатом. 
Да и вообще позволитъ жить в игровом 
мирр до самой виртуальной старости, 
дать возможность занять какой-ни¬ 
будь поет, стать дворянином или за¬ 
мятье я исключительно магией на 
склоне лет Тогда игра станет более 
гибкой и изменчивой. 


щем на грани. Что-то сдвинулось с ме¬ 
ста, что-то было утрачено. Герой по¬ 
лучит шанс своими действиями изме¬ 
нить положение вещей* нс пока за ним 
следует плач іт скрежет зубов, ничего 
не изменится. Путь крови заманчив, 
но тот, кто убивает мечом - от меча 
и погибнет* 

Куда катится ЯРО? 

Идея создания изменяющихся ре¬ 
алистичных миров когда-нибудь во¬ 
плотится в жизнь, Более того, уже 
сейчас в несовершенных ролевых иг¬ 
рах заметны некоторые элементы- 
предтечи пришествия НОНОГО измере¬ 
ния. 



Темная сторона силы 

Разработчики часто любезно пре- : 
доставляют игроку возможность воро- | 
вать или быть плохим как-то по-дру¬ 
гому. Но на деле красть совершенно 
неинтересно, так как у безответных 
монстров отнять приличное состояние [ 
и не понизить при этом репутацию 
вполне возможно, а ^заимствование** 
пары монеток у сограждан обычно ка- I 
рается крайне сурово. | 

Справедливости ради надо позво¬ 
лить главному герою заниматься ли¬ 
хим разбоем, грабить банки и частные 
сокровищницы* Великий риск будет 
щедро вознагражден большими день¬ 
гами и ожидающей смельчака висели¬ 
цей* Разумеется, жизнь преступника 
не из легких - зато это какая-то иная 
свобода! 

Темный пу ть должен быть неиз¬ 
меримо легче, чем светлый И выбор 
пусть делается не одним волевым ре¬ 
шением, кагсв М&М7, в очень плавно - 
так, чтобы водны прекрасный день иг¬ 
рок в недоумении осознал бы, что стал 
приближенным к князю тьмы, его спо¬ 
собным учеником. 

Сна мала поте и ималькый епа си- 
те ль появляется в мире, балансиру к>- 



Во-первых, стало модно создавать 
Просто очень большие пространства 
по которым игрок может 1 долго путе¬ 
шествовать, покрывая себя славой. 
Во-вторых, значительное внимание 
уделяется ЫРС, они перестают быть 
говорящими картинками, все боле е 
становятся людьми из ПЛОТИ и крови. 
В-третьих, появляются глобальные 
события* то есть вам не только гово¬ 
рят* что случилась война, но и обстоя¬ 
тельно показывают побоища, причем 
можно вступить в сечу ц своей рукой 
гг іруби 'ъ немало воинов. ж 
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В конце 80-х дола у малоизвестной 
в то время японской компании Зциаге 
Со ЬШ. шли совсем плохо. Ее игры как 
для РС, так и для приставок Мітспсіо 
и Гатісот С-ашс Зузіет нс пользова¬ 
лись особой популярностью. Надо бы¬ 
ло срочно что-то менять, и упорные 
японцы решились на создание приы- 
циииалыю новой игры, которую а от¬ 
чаянье нарекли Гіпаі Гапіаьу, послед¬ 
ней фантазией, последней надеждой. 



Гак, в 1990 году родилась первая 
часть ЕЕ, прародитель могучей 
и славной ныне династии. По путь 
к успеху был тернист: очень скоро на 
Катісот появились вторая и третья 
части, которые ЫіпіешІо отказывает¬ 
ся выпускать из-за чрезмерного сход¬ 
ства с. первой, В общем, в Японии игру 
начали по-настоящему охотно раску¬ 
пать лишь после того, как разработчи¬ 
ки серьезно потрудились над графи¬ 
кой и сюжетом, а это случилось к ГГ4. 
Время шло, игра неторопливо совер¬ 
шенствовалась, и в начале 1997 года 
Гіпаі Гапіазу 7 полностью оправдала 
надежды, побив рекорды по продажам 
(только а США было продано миллион 
копий игры), 

В Японии продолжение великого 
сериала Ріпаі Еапіану 8 для Зону 
РІауеШіоп вышло еще в феврале это¬ 
го года, а вот ее срок появления РС 
версии постоянно “плывет’’. 


Переплетенья сюжета 

Нельзя сказать, что между госу¬ 
дарства ми-соседями Воііеі и ОаІЬасІіа 
были очень хорошие отношения, но до 
военных действий точно не доходило. 
Хотя военная академия ОоІІеГа ис¬ 
правно готовила высококвалифициро¬ 



ванных ноинов-диверсактов, борцов 
за добро и справедливос ть, но никому 
и в голову не приходило, что им при¬ 
дется защищать родину. Внезапно 
СаІЬаШа нападает на ничего не подо 
зревающий Воііеі. и становится ясно, 
что безумная агрессия бывшего добро¬ 
го соседа вызвана пришедшей к влас¬ 
ти темной колдуньей по имени Есіеа 
Главный герой игры ЗсціаП 
ЬеопЬагі, лучший курсант военной 
академии, на выпускном вечере зна¬ 
комится с очаровательной девушкой 
Кіпоа, но ровно в полночь она таинс т¬ 
венно исчезает. Война не дает опо¬ 
мниться, в тревожные дни ЗсщаИ’у по¬ 
ручают возглавить диверсионную 


группу, единственной целью которой 
является физическое уничтожение 
зловредной колдуньи. 


Нововведения 

Г рафичееки игра не претерпит ка¬ 
ких-то особенных изменений, разве 
что визуальные эффекты под 
Оігесі-ЗБ будут еще великолепнее, 
да и персонажи станут выглядеть го¬ 
раздо “человечнее". Но в целом ничего 
революционного ожидать не прихо¬ 
дится, 

Переродилась система ведения 
бон Каждый удар, каждое заклина¬ 
ние теперь требуют определенного ко¬ 
личества времени для подготовки. По- 



А 




; 






ЖК 

.Ч> I-', V 

К* 


72 


к 


№ II 4 -999 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 











































































ЯРС'АОѴЕНТШгЕ 


РРЕѴІЕѴѴ 



явилась новая сила - С-иагйкт Рогсе, 
представляющая собой древних мон¬ 
стров. служащих на стороне игрока. 
Вот некоторые из них: ОЦіегасоІІ - дух 
грома 5Ыѵа - богиня льда. Нгіі - де¬ 
мон огня. Подобные существа смертны 
не только наделены специальными 
возможностями, они также имеют 
уровень и “растут” по мере совершен¬ 
ствования основных персонажей. 
Причем, полезны С Г именно благода¬ 
ря специальным возможностям, кото¬ 
рыми они наделяют своих хозяев. 

Иаменилась в мире Р Р8 и магия. 
Теперь игроку придется "дабы 
вать" заклинания из повер¬ 
женных противников 
Приобретенное таким 
способом волшебство 
можно будет сразу же 
применить или оставить про за¬ 
пас. Завладеть магией как-ни¬ 
будь по-другому не получится: 
никаких искушж. кристаллов, 
сундуков не предвидится. Все 
в этом мире станет труднодос¬ 
тупна 

Меч-револьвер 

ЗциаІІ ЬеопЬаг* владеет по¬ 
истине странным оружием 
СипЫасІе, которое может приви¬ 
деться только в кошмарных снах. 
Представьте себе револьвер, у кото¬ 
рого вместо ствола острейшее .лезвие. 
Такое сочетание с трудом укладыва¬ 
ется в голове, А на рукоятке выграви¬ 
ровано изображение льва, фамильный 
герб главного героя. 






: Беда в том, что 8яиа!) ничего дру¬ 

гого в руки брать не желает. 
Правда, разработчики милостиво 
обещают, что в специальных мага¬ 
зинах некоторые части чудесного ме¬ 
ча можно будет заменить, если у за¬ 
казчика имеются необходимые ком¬ 
поненты, которые» естественно, надо 
будет еще и раздобыть. 

Игра в игре 

У под обясь досточтимому Мі§М & 
Ма§іс ѴП Т ГіпаІ Рапіазу VIII обзаве¬ 
дется собственной встроенной карточ¬ 
ной игрой (нечто среднее между доми¬ 
но и Ма@іс; іЬе СаіЬегігщ). На первый 
взгляд она может показаться беспо¬ 
лезной, но собранные коллекционные 
карты по ходу приключений можно 
буде т обменять на ценные вещи, а ото 
уже весьма важно. 

Кроме того, ЗсціаІІ находится на 
государственной службе, а поэтому 
периодически получает денежное воз¬ 
награждение за тяжкий труд. Размер 
выплат зависит от ранга главного ге¬ 
роя,,. 

Стона но будет 

Как видите - изменений, если 
сравнивать с предыдущей частью иг¬ 
ры, внесено пре достаточно, остается 
надеяться, что гем п лей от всего что го 
не станет хуже. Впрочем, можно уже 
быть в этом уверенным, иначе после 
приставочного релиза по миру пошел 
бы такой стон, что и мы бы не смогли 
не услышать. 
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Боже мой, вы даже не представляете, 
как банально в последнее время выгля¬ 
дит список готовящихся к выходу игр. 
Причем не относительно названий, сю¬ 
жета или производителей. Угнетает то, 
что разработчики, похоже, увлеклись но¬ 
вым жанром-фаворитом, а именно КРС 
Что только не выходит с жанровой при¬ 
надлежностью и +НРС” По-моему, толь¬ 
ко гонок еще не было, ну да еще не вечер, 
наверстают. Кто там кричит, что это хо¬ 
рошо, потому что вспомнили про дейст¬ 
вительно стоящие игрушки? Оипе 2 
и Воогп тоже были не студенческими по¬ 
делками, а чем закончилось? Сейчас при 
упоминании НТВ или 30- шутера боль¬ 
шинство п ре нс б ре жите ль но кривится, 
а знаете, как нелегко изменить первую 
реакцию, которая в большинство случа¬ 
ев, как учит психология, самая адекват¬ 
ная? Вот то-то и оно Кому-то еще хочет¬ 
ся, чтобы ЯРО выходили по 5 штук в пе¬ 
делю? А тенденция вырисовывается бо¬ 
лее чем нездоровая. Количество уже есть, 
осталось дождаться, когда начнет стра¬ 
дать качество, и похоронить еще один 
жанр. Печально. Ладно, не будем раски¬ 




сать, Пока разработчиков упрекнуть осо¬ 
бенно не в чем, явной халтуры замечено 
не было. На мой взгляд, не станет таковой 
и сегодняшний ‘'пациент 1 ' - готовящееся 
к выходу творение \Уезіка Епіегіаіптепі 
под названием Агсаіега; ТЬе Пагк 
ВгоіЬегЬоосі. 

Сначала разберемся с сюжетом Дей¬ 
ствие разворачивается в фэнтези-мире 
Агсаіега, Зловещее братство сатан истов 
организует затвор против правящего 
принца. Вам предстой і возглавить и про¬ 
вести расследование, выявить организа¬ 


торов и восстановить справедливость. 
Причем сделать это придется в сжатые 
сроки, уложившись, по задумке авторов, 
в три недели игрового времени. Что ни го¬ 
вори, а тут они перегнули, даже у нас ми¬ 
нимальный срок предварительного рас¬ 
следования - месяц. Ну да ладно, Дейст¬ 
вовать можно как в одиночку, так 
и “следственной бригадой" до 4-х персо¬ 
нажей. Остальные подробности пока 
скрыты пеленой тайны. 

Вне всякого сомнения, лучше всего 
рассказать об особенностях готовящегося 
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проекта получится у тех, кто непосредст¬ 
венно над ним работает, В нашем распо¬ 
ряжении оказались интервью с п ре дета- 
ви' г ел ем и з д а 1 \ е, 1 і я Ж а н ом -Берна ром Жа * 
коном (Леап-Вегпапі «Івсоп) и одним ш 
разработчиков АШВ - Кристофом Кабе- 
лицеві (СЬгізІорЬе КаЬеІіі.г), выдержки из 
которых мы предлагаем вашему внима¬ 
нию. 

Интервью с Ж.-Б. Жаконом. 

В свое время вы возглавляли п роекты 
в различных жанрах: гонках (8САН8), 
спортивных играх (ІЛіітаіе СоІ (). Поче¬ 
му вы решили язлщъел за НРС? 

Я уже давно являюсь фаном как ком¬ 
пьютерных, так и настольных КРС, так 
что когда мне предложили курировать 
эту игру, я не мог упустить такую воз¬ 
можность 

Сложно пе волноваться, когда на тво¬ 
их глазах цикл проходит все стадии, 
от предварительных идей до законченной 
игры. Однако если ны действительно всю 


жизнь мечтали об участии в таком проек¬ 
те, работа идет очень легко. Главное - от¬ 
крытость и доверие в отношениях с раз¬ 
работчиком. 

Расскажите об игре в двух словах. 

Основная составляющая - нелиней¬ 
ное приключение в фэнтези-мире 
Агсаіега. Кроме тою, в игре присутству¬ 
ют и КРСг-Шіементы: поединки, партии, 
ха рактеристики.,. 

Ваша задача * за весьма ограничен¬ 
ное время раскрыть за говор и предотвра¬ 
тить хаос. Причем все события развора¬ 
чиваются в реальном времени. Вам пре¬ 
доставлена практически полная свобода; 
можно общаться с персонажами, полу¬ 
чать информацию, охотиться на заговор¬ 
щиков. штурмовать их убежища, вас мо¬ 
гут объявить вне закона и т.ть Только не 
забывайте, что у вас па все про все три 
недели, в противном случае мир погру¬ 
зится в бездну хаоса, 

Задумано порядка десяти вариантов 



окончания игры, из них успешных - толь¬ 
ко один-два. так что делайте выводы 

Что нового привнесет АтОВ в жанр 
шІѵепРиге? 

Мы создали абсолютно новый мир, 
где постоянно что-то происходит, собы¬ 
тия идут своим чередом, а каждый КРС 
живет независимой жизнью. К примеру, 
если вы проследите за торговцем, то об¬ 



наружите, что утром он идет на рынок, 
открывает лавку, торгует в ней весь день 
(и к нему заходят клиенты! ), а вечером вы 
можете с этим торговцем поболтать 
в ближайшем баре ? после чего он пойдет 
домой и ляжет спать, 

АІ специально создавался с расчетом 
на тщ ч тобы позволить НРС взаимодейст¬ 
вовать друг с другом. Нечто похожее уже 
встречалось в НаИ Ъі?е, когда охранники 
самостоятельно нападали на монстров. 
Мы не стали изобретать ничего нового, 
просто развили существующую идею. 

Надеемся, такой мир подарит воз¬ 
можность по-настоящему поверить в ре¬ 
альность происходящего. И не разочару¬ 
ет вас. 

Значит , вы создали мир практичес¬ 
ки без ограничений для игра ющего . А не 
боитесь , что игрок выкинет что-ни¬ 
ву д ъ пел апл и Н и р ив анное? 

Конечно, риск есть и немалый. 
Но в последнее гремя появилось много 
“умных" игр* которые адекватно реаги¬ 
руют на действия игрока. 

Кроме того, я считаю, ч го у линейных 
игр уже нет будущего. Ведь наш проект 
позволит игроку закончить игру по-свое¬ 
му, найдя собственный путь прохожде¬ 
ния. А эта гораздо интереснее, не так ли? 

Можете раскрыть парочку секре¬ 
тов относительно АіПВ? 

В принципе, все, что я сейчас сооб¬ 
щил. само по себе являлось секретом, ко¬ 
торый обнародован впервые, Тем не ме¬ 
нее, хочется добавить еще пару слов. То. 
что у нас получится, мож< г показаться 
вам очень знакомым, И неудивительно. 
В такие игры мы сражались лет 10 назад* 
собравшись у кого-нибудь за столом. 
II теперь ЭТИ самые “иастолышки' 1 стали 
частью команды разработчиков компью¬ 
терной КРС А в этой индустрии такое 
случается далеки не гсаѵкдын день. 
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Интервью с Кристофом 
Кабелицом 

Кристоф, расскажите немного ■ > се¬ 
бе. 

Я родился в Кельне 24 марта 1970 го¬ 
да, закончил колледж и учился на фа- 
культ от е делового администрирования 
Кельнского университета. Свои первые 
игры я начал создавать еще во время 
обучения в колледже. Вместе с другом 
мы творили для СоттоОоге 64. Первая 
моя более-менее известная игра называ¬ 
лась Сотіпаішп. Она вышла в 19В9 на 
С04 Т Ат;фа и Аіагі 5Т. 

‘ В 1993 мы создали ѴѴевіка 
КоштипікаПоп - компанию, существую¬ 
щую по сей день. 

В начале прошлого года появилась 
Ѵ/евІка ЕЩегІаіптепі - дочернее отделе¬ 
ние ѴѴеяі.ка Котгтіпікаідст, целью кото¬ 
рой были ниило і ценна нашего давнего 
. проекта, высококачественной компью¬ 
терной игры, ориентированной на миро¬ 
вой рынок под названием АгсаТега - ТЬе 
ВІаск Яип- 


* 

Это озна тает, что персонажи для 
компьютерной игры взяты из насталь* 


мнльно возможную степень свободы пе¬ 
редвижения и действий. Вы можете опе- 


1 Іто делает Агсйіега особенной? 

Я дума к і. нельзя выделить что-то од¬ 
но, тут тт уникальные персонажи, и сама 
атмосфера игры. Хотя, возможно, один 
из самых примечательных элементов 
ото гей милей. 

Мы поставили себе целью объеди¬ 
нить высокое качество исполнения с ин¬ 
туитивно понятным интерфейсом других 
"рот і -апсі-сііск 3 ' игр. Плюс к этому, мы 
позаимствовали все лучшее из НРСт 
(с х в а тки, ха рактеристи ки, партии. ма - 
гию). Мы хотели создать качественно но¬ 
вый вид геймплея. В результате мы мо¬ 
жем представить игру с лучшей, чем 
в любой ЕРС* графикой и атмосферой 
и большей,, чем в любом асіѵеШиге, свобо¬ 
дой перемещения. Есть и другие достой¬ 
ные внимания особенности. 



Что пришло в АШВ из К РО? 

Агсаіега изначально задумыва. шсь 
как настольная игра. Это независимая 
вселенная со своими законами, собствен¬ 
ной историей и культурой, богами и де- 
межами, городами и их жителями, героя¬ 
ми и монстра ми. И т конечно, с множест¬ 
вом К ВОС ТО Б- 


т > * I 

пои 

В основном, да. Но мы их переработа¬ 
ли применительно именно к компьютер¬ 
ной версии. 

У каждого персонажа уникальная 
история, привычки, умения и даже свой 
внутренний конфликт, который и опре¬ 
деляет характер его поступков. Это озна¬ 
чает, что, как и в реальной жизни, здесь 
не будет и супергероев” и “супернегодя¬ 
ев” Все направлено на то, чтобы погру¬ 
зить игрока в невероятна интересный 
и фантастический, но вполне логичный 
мир. 

Насколько широки возможности иг¬ 
рающего в ЛШВ? 

Игрок управляет командой до 4-х 
персонажей с различными характерис¬ 
тиками и навыками. Подопечные персо¬ 
нажи могут тесно взаимодействовать 
с №С Мы предоставили игроку макси- 


рировать с всевозможными предметами» 
говорить с любыми КРС, торговать с ни¬ 
ми же или обокрасть их, использовать 
заклинания и, конечно, сражаться с ни¬ 
ми. 

Это значит, что игрок может ата¬ 
ковать любого А/РС? 

Абсолютно. Тут все зависит только от 
вас. Нет разницы кто перед вами: торго¬ 
вец, разбойник, принц или какой-нибудь 
монстр. Никто не удерживает вас от того* 
чтобы обнажить клинок. Правда, после 
драки придется разбираться с опреде¬ 
ленными последствиями, да иначе 
и нельзя. 

К тому же N1*0 взаимодействуют не 
только с игроком и его партией, но и меж¬ 
ду собой. Обычной сценой будет пара бе¬ 
седующих» торгующихся или даже деру¬ 
щихся МРС, 
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Ходят слухи, что вы создали какой- 
то выдающийся Л/? 

Да. верно. Мы создали специальную 
“систему оповещения'' дли NРС, позво¬ 
ляющею им правильно реагировать на 
изменения игровой ситуации Например, 
отслеживать события вроде '‘день-ночь", 
"кто-то вошел в мой дом”, "кто-то загово¬ 
рил со мной”, "кто-то пытается обокрасть 
меня”, “я голоден", “я устал" Все это 
позволит НРС выглядеть весьма правде- 
подобно. 

За од но мы поп робо ва; і и и а дел ить 
МРС некоторыми эмоциями, Скажем, от¬ 
ношением к героям и другим МРС + кото¬ 
рое, кстати, будет постоянно изменяться 
вместе с обстановкой. В зависимости от 
своего отношения, МРС будет решать: 
делиться ли информацией с героем, по¬ 
мочь ли ему в бою и т,д. Кроме того, 
у НРС будет превосходнан память, каса¬ 
емо персонажей и событий. Они никогда 
не забудут, кому они благоволят, а кто 
сделал им каку ю* пибудь гадость. 


Ѵііг * 

' іШ 

• * А, 


2Й:-*і«шлі- ЗОО 

. .= • . 


Насколько достойным соперчикпм 
гттш іат компъ ютср ? 

Мы очень старались. Противники иг¬ 
рающего в АШВ снабжены очень слож¬ 
ным алгоритмом АI, позволяющим реа- 
; гировать на конкретные действия игрока. 

Например, одна из основных задач 
заключается в поиске похищенного ски¬ 
петра Принца Сенорм ради спасении го¬ 
рода от ужасов правления Темного Брат¬ 
ства. Каждый раз скипетр будет изна¬ 
чально находиться в различных местах, 
плюс к этому, оппоненты будут перено¬ 
сить его, усложняя поиски. Они могут 
увеличить охрану вокруг места, где на¬ 
ходится артефакт, могут подослать к вам 
наемных убийц и еще много чего могут 

Это значит, что каждый раз перед 
нами будет новая игра? 

В зависимости от действий игрока, 
реакции и действии КРС м некоторых 
других факторов, игра может (и должна) 
быть пройдена каждый раз по-разному. 



Вообще, реиграбельность с самого 
начала была одной из приоритетных це¬ 
лей. Именно для этого мы ограничили 
пространство и игровое время, предпочтя 
условные три недели бесконечному игро¬ 
вому периоду . Это должно подвигнуть иг¬ 
рока, даже в случае успешного исхода, 
попробовать поиграть иным героем, с от¬ 
личными пт предыдущего хара ктеристи¬ 
ками и другой партией, идя при атом 
другим путем 

Также мы решили по окончании иг¬ 
ры фиксировать рейтинг, который отра¬ 
жал бы, насколько качественно и пра¬ 
вильно действовал игрок. От этого будет 
зависеть и финальный ролик. Это, на мой 
взгляд, должно добавить игроку мотива¬ 
ции ко второму, а затем и третьему и т.д. 
прохождению игры. 

і- 

В чем чы тдиіѵ>> наибольший вызол 

* 

готовящегося проекта ] 

Ну. мы хотели дать игроку чувство 
п о л но го по гр ужения в фа нт а стич г ■ с ки й т 
удивительный и по своему довольно ло¬ 
гичный мир. Это обеспечивается и пре¬ 
красной графикой, и реалистичным аку¬ 
стическим оформлением, и умными МРС, 
и, конечно, максимально возможной сво¬ 
бодой действия и перемещения в мире 
АШВ 

Я думаю, при игре б асіѵепіиге любо¬ 
го могли посетить примерно такие мыс¬ 
ли: ѵ з почему бы не сделать это именно 
так, а не вот так, ведь это намного логич¬ 
нее" или "почему и не могу ото сделать, 
что здесь такого сверхъестественного" 
Одна из целей, к которым мы стремимся, 
шести к минимуму количество подобных 
мыслей и обеспечить игрока практически 
полной свободой принятия и реализации 
собственных решипил 

Например, оказавшись перед запер 
той дверью, вы сможете: открыть ее со- 
. ответствующим ключам, при наличии 
силы просто выбитъ ее, а при достаточ¬ 
ной ловкости взломать замок. 

Как видите, обещания разработчиков 
звучат более чем складно и красиво. 
Не стану напоминать, сколько раз нас ки¬ 
дали с этими самыми обещаниями, лишь 
надеюсь* чти у гейммейкеров не подни¬ 
мется рука на КРО, и они не допустят 
халтуры. А в заключение остановимся на 
технический сп орано проекта и одновре¬ 
менно подытожим все вышеописанное. 

Итак, нас ждут ІШ-персонажи в за¬ 
ри нее отреидерепных экранах |числом 
свыше 200), 100 полностью интерактив¬ 
ных НРС (кстати, планируется снабдить 
игру "родном’ 1 озвучкой на б языках), не¬ 
линейный сюжет и 10 вариантов кппшж- 
ки, уникальная атмосфера и нереальная 
реиграбелыюс ть. Звучит заманчиво. Ав¬ 
торы уверяют, что их ЛгсаЬега: ТЬе Ваг к 
ВгоіЬегЬшкі успешно вместила в себя 
: красоту и атмосферу Віа сіе Вгшдег и глу¬ 
бину Ва.Миг’з Осііе, Ой, снежи предание.,. 
Ладно, Гіздаждем, может действительно 
удивят? 
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Компьютерный ЕОN не матери¬ 
ализовался из воздуха и имеет 
вполне реальные настольные корни, 
правда, не в заокеанской “ буржуи- 
нии" - родине всех редакций Про¬ 
двинутых Драконив, а в Швеции. 
Не слишком известная на Западе 
компания Сотри ІегНп иле уже в те¬ 
чение нескольких дет специализи¬ 
руется на разработке мультимедий- 
ных обучающих программ для мест¬ 
ного рынка и сотрудничает с нацио- 


рс СЕРО 2000 года. ; 

Начнем с нашего виртуального ; 
Альтер Эго. Если перефразировать 
известный афоризм, то в персонаже 
должно быть все прекрасно: и класс, • 
и раса, и статистика, и умения. В на¬ 
шем случае обещан вполне стан- | 
дартный для современных КРС на- ■ 
бор классов и рас Воин, маг, вор 
и рейнджер при единственной до¬ 
ступной для основного персонажа 
расе “человеков” поначалу не впе- :■ 
чатляют. Разумеется, каждый класс 
гарантирует определенные преиму¬ 
щества в получении и использова¬ 
нии одних умений в ущерб другим. 
Уже сейчас возникает множество • 
вопросов: будет ли характеристики 
жестко ограничены сверху в зави- 


а общее состояние персонажа - рас¬ 
считываться на основании их “жиз¬ 
неспособности’ - . Правда, в этом слу¬ 
чае возникает законный вопрос 


о прозрачности гейвділся во время 
сражений. Вспоминая Еаііоиі, пред¬ 
ставим, что каждый ход необходимо 
будет раздавать указания по нане¬ 
сению точечных ударов не одному 
мастеру-на-все-руки. но целой ора¬ 
ве (в партии ожидается до 16 при- 
ключеицев!) разномастных профес¬ 


сионалов. Тем не менее, нельзя не 
согласиться, что сбалансирован¬ 
ность реализуемой системы гаран¬ 
тируется хотя бы громким успехом 
реп-апсі-рарег’ного варианта игры. 
I Іа самом деле. ведь не могли же ты¬ 
сячи шведских любителей этого ув- 


нальным телевидением. Возможно, 
их новая задумка: реализовать ком¬ 
пьютерный вариант настольной ро¬ 
левой системы, досконально следуя 
букве правил, продиктована недав¬ 
ним успехом Ваісіиг’з Са!е. Навер¬ 
ное, именно поэтому основой нового 
проекта Сотри! егііоияе является 
оригинальная ролевая система 
ЕСШ - разработка компании 
МеоС-атеБ АВ. Это очень хорошо 
продуманный и проработанный уго¬ 
лок вселенной Уже сейчас мир 
Мипсіапа, где происходят все игро¬ 
вые события, и система правил ЕСШ 
описываются более чем 1500 стра¬ 
ницами убористого текста - то есть, 
фактически мы имеем дело с неким 
аналогом АО&О. 

: Королевство 8о1сіаігп, напря¬ 

женная политическая ситуация 
в котором привлекает внимание 
шведских любителей настольных 
ролевых игр уже на протяжении не- 

: скольких лет - это б<шее 12(1 тысяч 
квадратных километров простор¬ 
ных равнин, дремучих лесов, таин¬ 
ственных подземелий. Попробуем 
разобраться, что же кроется за 
громкими словами и очень симпа¬ 
тичными картинками из заявленно¬ 
го претендента на лидерство в жан- 



симоети от класса или же достаточ¬ 
но терпеливый игрок сможет раска¬ 
чать способности любимого вориш¬ 
ки до уровня среднестатистического 
мага; определено ли понятие макси¬ 
мального уровня, повторится ли 
синдром “однорукого бандита” при 
генерации, которым переболело 
большинство игравших о ВО и мно¬ 
гое другое... Но стандартная отмаз¬ 
ка разработчиков - “Іо Ье гіеѵеі- 
оресі” - до поры надежно скрывает 
все занимательные подробности. 

Один из основных поводов для 
удивления: у персонажа отсутству 
ет количественный показатель 
жизни. Вернее, он, конечно же. есть, 
но учитывается не через одно един¬ 
ственное число - любимые в народе 
хит-пойнты. Судя по всему, весь ор¬ 
ганизм будет рассмотрен как компо¬ 
зиция жизненно важных органов, 


л ока тс ль него занятия несколько лет 
рубиться по плохо продуманным 
или имеющим грубые ошибки пра¬ 
вилам' 1 ! Видимо, когда совсем не¬ 
втерпеж станет ожидать намечен¬ 
ной даты "где-то в 2000-ном” всем 
нам с горя придется выучить швед¬ 
ский. Возможно тогда растроганные 
господа разработчики из Иео^атез 
АВ, расписывающие прелести соб¬ 
ственных на столок исключительно 
на этом содержательном, но от этого 
нс намного более понятном, языке, 
выложат на своем сайте какой-ни¬ 
будь аналог Ріауег з НапсІЪоок для 
ЕСШ. Пока же остается довольство¬ 
ваться довольно туманными обеща¬ 
ниями о разных вкусных способах 
убиения живых тварей, начиная со 
“смерти от потери крови”, заканчи¬ 
вая “кинжалом, удачно всаженным 
в спину раскачанному герою”. 




№ 11' І 999 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 






































































РРЕѴІЕѴѴ 



Раз уже речь зашла о любимом 
времяпрепровождении некоторы х 
ценителей современных ВРО -са- 
; мозабвенном шинковании несоглас¬ 
ных - то стоит этот вопрос непре¬ 
менно углубить. Итак, реализм, реа¬ 
лизм и еще раз реализм. В разра¬ 
ботке боевой системы ЕОЫ прини¬ 
мали участие специа листы по сред- 
I невековому оружию, так что за до- 

■ стоверность учета поражений раз¬ 
личными “средствами производст¬ 
ва” рыцарей правосудия прошлого 

і мы можем быть спокойны. Следуя 
модным течениям современной иг- 

■ ровой индустрии, разработчики за¬ 
являют о желании проводить слож¬ 
ные расчеты точечных поражении. 

: Ведь, на самом деле, чем отличается 
бывалый воин, закованный в броню 
с головы до пят, от зеленого ново¬ 
бранца, не совсем уверенно разма- 
• хивающего коротким мечом, куп¬ 
ленным по случаю на распродаже 


металлолома, перед лицом смерти 
от отравленной стрелы? При опре¬ 
делении попаданий разработчики 
обещают учитывать свойства мате¬ 
риалов, из которых будет изготов¬ 
лено оружие и доспехи, сильные 
и слабые стороны самих персона¬ 
жей и многое другое. Возможно, од¬ 
ной из самых простых задач мате¬ 
матического движка в игре станет 
поиск ответа на вопрос типа, а не 
пробьет ли стрела со стальным на¬ 
конечником. пущенная из эльфий¬ 
ского лука под углом 35 градусов 
с расстояния 15 метров стальной 
пластинчатый доспех? Что сказать 
по этому, поводу!? Замечательное 
и достойное преклонения стремле¬ 
ние, господа, и если хотя бы часть 
обещаний будет реализована, 
то у всех геймеров появится реаль¬ 
ный шанс провести время в мире, 
построенном по реальным физичес¬ 
ким законам, а не наблюдать за ка¬ 




ким-нибудь трупом, меланхолично 
“стекающим” по несуществующим 
ступенькам с абсолютно гладкого 
склона. ; 

Ну что, продолжим с крушением 
традиций? Так вот, привычного ме¬ 
ханизма іеѵеі-ир у нас тоже не ожи¬ 
дается, что в принципе является ло¬ 
гичным следствием предыдущих 
фич. І’азвитие основного персонажа 
будет происходить путем увеличе¬ 
ния мастерства в различных умени¬ 
ях - очень похоже на Пад^егГаІІ 
и "Аллоды". То есть, при использо¬ 
вании умения через некоторое вре¬ 
мя происходит его количественное 
улучшение- Если при этом в вариан¬ 
те незабвенного хита от ВеІЬезсІа по 
несложным формулам дополни¬ 
тельно высчитывался порог перехо¬ 
да на новый уровень, то в случае 
с ЕОN мы просто получаем ролѵег ир 
к часто используемому скиллу и, 
возможно, качественно новый уро¬ 
вень мастерства. Для жаждущих 
конкретики поясню, что при каждом 
использовании умения будет вирту¬ 
ально бросаться несколько (в зави- ; 
симости от уровня?) дайсов Об до 
получения определенного числа 
(это означает, что опыт все-таки бу¬ 
дет учитываться, но отдельно по 
каждому скиллу), после чего значе¬ 
ние умения увеличится па единицу. 
Остальные подробности пока дели¬ 
катно опускаются, “чтобы нс пор¬ 
тить удовольствие от грядущего 
знакомства с игровой системой”. 

Теперь можно плавно перейти 
к еще одному концептуальному во¬ 
просу основам магии. Как уже 
можно было понять из предыдущих 
объяснений, основной упор в систе¬ 
ме ЕОІЧ делается на максимальную 
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реалист чиость происходящего. 

Как же магия может бытъ реалис¬ 
тичной? Разработчики из 
СотриІегІІоияе ЛВ утверждают: 
наша магическая система такова, 
что если пы магия действительно т 
существовала, то она бы прекрасно 
работала по аналогичным законам, 

В чем же суть столь живого подхо- • 
да .' В мире Мипбапа магия ~ одна 
: из точных наук, таких, как матема¬ 
тика или физика. Существует около 
20 различных аспектов магии или 
сил, с помощью которых опытный 
маг может делать все, что только 
пожелает. Примерами таких не рво- 
! основ могут служить пиротропичсс- : 

кий аспект для магии, связанной 
[ с огнем; гидротропический аспект — 

; для магии воды; нектротропичес- ■ 
кий - для магии, основанной на ис ¬ 
пользовании могущества смерти 
и т.д. Но ото лишь базовые блоки, 

: из которых складывай >тся собствен - 
: но заклинания. Для непосредствен¬ 
ного же использования магии персо¬ 
наж должен иметь соптвететвую- 
і щий навык в определенных умени¬ 
ях. Сощигіпр используется для об'ь- 
; единения различных аспектов ма¬ 
гии в единое целое - заклинание. 

І Оепегаіе позволяет магу привле- : 
катъ на свою сторону дополнитель¬ 
ную силу из окружающего мира. 
Мафс Ьогс - теоретическое умение 
чувствовать магию, выстраивать 
научное обоснование происходяще¬ 
го с участием различных сил и т.д.. 

: ТгапкЕогт Мадіс - умение преобра¬ 
зовывать силы аспектов магии и ис¬ 
пользовать их на другие цели. Оче¬ 
видно, получив подготовку в осново¬ 
полагающих магических умениях, 
волшебник может попытаться ис¬ 
пользовать свои знания для конст¬ 
руирования заклинания с опреде¬ 
ленными свойствами, что делает 
практически ненужными стандарт¬ 
ные спеллы наиболее продвину¬ 
тый на сегодняшний день вариант 
| вреіітакег’а. Еще одно незначи- і 
тельное, но приятное замечание - 
первичную подготовку для иеполъ- 
: зования маши может получить пер- • 
сонаж любого класса. 

Об ра ща яс ь неп о средстве шш 

к геймплею, замечу, что разработ 



чики обещают безостановочное те¬ 
чение времени: то есть, как и в пе¬ 
чально известном ТЪе Ьазі Ехргезз, 
события нс будут ждать вашего 
вмешательства, а сюжет будет оты- 
і рываться остальными персонажа¬ 
ми лишь в течение определенного 
времени. Но словам разработчиков, 
‘‘если игрок несколько лет проведет 
в лесу, то игра просто закончится, 
а историю будут вершить безвест¬ 
ные МРС”. То есть, наконец-то неиг¬ 
ровые персонажи станут не просто 
источниками денежных, репутаци¬ 
онных или иных подобных квестов, 
рабочими лошадками для перевоз¬ 
ки крупногабаритных ценностей 
или просто мишенями для первона¬ 
чальной прокачки, по полноценны¬ 
ми членами средневекового общест¬ 
ва. Каждый из них бу де; действо¬ 
вать в рамках отведенного на его до¬ 
лю характера и преследовать опре¬ 
деленные цели, например, бродить 
по стране в поисках сокровищ или 
просто прожигать время в придо¬ 
рожной таверне. 

Так как главный герой изна¬ 
чально не сможет стать универса¬ 
лом, то ему придется подбирать се¬ 
бе команду единомышленников. Вот 
тут-то и проявятся особенности 
внутреннего мира товарищей по 
оружию. Например, вы берете себе 
в команду отличного мечника, кото¬ 
рый хорош всем, кроме своего чрез¬ 
вычайно агрессивного расизма. Если 
в вашей команде окажется гном или 
эльф, то словесные изначально 
столкновения могут привести к са¬ 
мым непредсказуемым последстви¬ 
ям. Один из спорщиков может про¬ 
сто покинуть команду, в другом слу¬ 
чае мелкая ссора постепенно пере¬ 
растет в оружную потасовку, кото¬ 
рая закончится гибелью одного или 
обоих персонажей. Наконец, семья 
гордого своим происхождением ры¬ 


царя может устроить вашей партии 
“темную” за недостаточно почти¬ 
тельное отношение к их благородно¬ 
му родичу. Персонажи будут прихо¬ 
дить к вам в группу, привлекаемые 
репутацией команды, и покидать ее, 
если ваше поведение не будет уст¬ 
раивать их в силу различных прм- 
, чин невыполненный квест, жесто¬ 
кое обращение с крестьянками, ис- 
; пользование магии для воровства 
и т,д. 

і В ЕСШ однотипные спрайты не 
, будут шататься по пыльным тро¬ 
пинкам далеких городов и деревень 
. Чтобы получить какой-нибудь зава¬ 
лящий квест вам еще придется до¬ 
казать потенциальному работодате¬ 
лю, что вы годитесь для его задания. 
. Наличие у каждого персонажа в иг¬ 
ре собственного ого. по заверениям 
; разработчиков, также скажется на 
осмысленности и многообразии диа¬ 
логов. Так для реализации свобод¬ 
ного общения авторы обещают бо¬ 
лее чем 15 тысяч строк текста, спе¬ 
циально разработанного в целях 
поддержания многопланового раз- 
: говора между приключенцами 
и аборигенами. Таким образом, ин- 
; терес к повторному прохождению 
игры будет продиктован не столько 
. случайно сгенерированными лаби- 
. ринтами. а всего лишь элементар¬ 
ным человеческим любопытством: 
: “а что же случилось в столице, пока 
і я С успехом зачищал леса от всякой 
нечисти в ожидании рекордных 
темпов прироста репутации?”. 

Заявленный графический дви- 
; жок выглядит многообещающим: 

но скриншотам вполне можно вер- 
і диктить о достойном качестве кар- 
I тинки. Ассоциации при взгляде на 
; них - приснопамятный ВС и не ме¬ 
нее известный своими иногда не 
в меру масса кривыми сценами 
і Еаііоиі. 
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Разработчики обещают, что все 
120000 квадратных километров 
Зоісіаігп’а будут активны, Это зна¬ 
чит, что геймерам достанется не 
просто карта страны с кучей от¬ 
дельных локаций, по до каждой до¬ 
стопримечательности королевства 
можно будет добраться, наслажда¬ 
ясь видами живой природы, шум¬ 
ных городов, древних развалин 
и т.п. Ну что ж, как говорится, свежо 
придание... 

Визуальной основой Е(Ж станет 
вексельный движок собственной 
разработки, который будет отве¬ 
чать за прорисовку ландшафта. Все 
остальные объекты в игре будут 
просчитаны заранее в высоком раз¬ 
решении с 24-битной глубиной цве¬ 
та, что позволит достичь нужной 
степени детализации. Сейчас над 
созданием макетов средневековых 
замков, зданий и других архитек¬ 
турных сооружений не покладая 
рук трудится самое многочисленное 
подразделение Сотри!егНоизе 

Игра будет поддерживать широ¬ 
кий спектр разрешений: от почти 
любительского 512x384 до 1024x768. 
Минимальные системные требова¬ 
ния для нормального воспроизведе¬ 
ния Е(Ж в разрешении 
640x480x16 - РІІ 300, 64 МЬ НАМ, 4 


МЬ ѴКАМ - сейчас могут показать¬ 
ся не очень скромными, но вполне 
вероятно, что к моменту выхода иг¬ 
ры такая система станет вполне до¬ 
ступной, если не устаревшей. Веро¬ 
ятно. учитывал реакцию критиков 
на свой последний продукт - годио 
“Сіапк", разрабо тчики в корне изме¬ 
нили принципы построения интер 
фейса. Теперь игровой экран не бу¬ 
дет загромождаться лишней инфор¬ 
мацией, а доступ к любой функции 
можно будет получить всего за два 
мышиных щелчка. К тому же, пла¬ 
нируется настраиваемая система 
"горячих' клавиш, освоив которую, 
можно будет ло-полной насладить¬ 
ся геймплеем. 

Очевидно, чтобы удержать иг¬ 
рока в виртуальном мире надолго, 
сюжет должен быть не просто лихо 
закрученным, а брать за живое. 
В атом шведы тоже оригинальны: 
"мы уже привыкли, что с чего бы ни 
начиналась игра, обычно всегда на 
долю нескольких человек выпадет 
нелегкая задача спасения мира от 
очередного злодея, взалкавшего си¬ 
лы и тлі,\ Нестандартную логику 
СшприІегНоизе з формировании 
сюжета можно охарактеризовать 
одной простой фразой, которая, 
очевидно, служит девизом всего 
проекта: “Больше реализма в ком¬ 
пьютерных играх”. Именно понтому 
вам предстоит столкнуться с вполне 
реальной и близкой российскому 
сердцу проблемой - борьбой за 
власть. 

Итак, король ЗасЬгаг Ыоп. кито¬ 
рого, несмотря на высокую попу¬ 
лярность среди парода, считали од¬ 
ним из самых упрямых людей в ко¬ 
ролевстве, мудро правил 
Зоісіаігп’ом, поддерживая шаткий, 
по относительно стабильный мир 
уже в течение семи лет. Территория 
государства была заблаговременно 
поделена на практически равные по 


размерам герцогства, что теорети¬ 
чески не оставляло' никаких поводов 
к недовольству даже для самых 
взыскательных дворян. Казалось, 
вое будет продолжаться вечно. 
Но непоме рная гордость и неприми¬ 
римость одного из северных герцо¬ 
гов Атігго Бііѵегзраг, привели к то¬ 
му. что королевство, уже успевшее 
привыкнуть к спокойной и разме¬ 
ренной жизни, стало похоже на по¬ 
тревоженный улей. Тайное сообще¬ 
ство знати под предводительством 
Зііѵегзраг’а предприняло попытки 
представить действия короля в не¬ 
выгодном свете, и стало готовить 
почву для его свержения. На фоне 
угрозы гражданской войны север¬ 
ные соседи &о!сіаігпа из 
.Тагфап’ской империи внезапно 
припомнили ибо “всех обидах, нане¬ 
сенных им предками нынешнего ко¬ 
роля” и объявили о начале кресто¬ 
вой і похода против “южных варва¬ 
ров”. Другие коренные расы 
Милбапа ~ гномы и эльфы — на этот 
раз решили не оказывать помощь 
людям в решении людских ж< про 
блем, так что король лишился по¬ 
следней надежды на помощь. Те¬ 
перь, чтобы удержать королевство 
от полного развала, королю ьіоп у 
требовалось хотя бы временное за¬ 
тишье на одном из фронтов, что да¬ 
ло бы ему возможность по отдельно¬ 
сти разобраться со своими против¬ 
никами и восстановить мир 
в Зоісіаігп... Вместе с главным героем 
БОИ нам предстоит исколесить ко¬ 
ролевство вдоль и поперек, выбирая 
путь из множества возможных аль 
тернатив: закрепить свою репута¬ 
цию у жадного герцога, помогая ему 
собирать налоги с умирающих от го 
лода подданных; помочь путнику 
добрым словом и поделиться с ним 
едой, ведь, кто знает, - быт ь может, 
сам Король Ілоп скрывается под се¬ 
рым плащом странствующего друи¬ 
да. Па эти и многие другие вопросы 
нам предстоит ответить в середине 
2000 года, когда обещанная игра - 
возможно, предел мечтаний цените¬ 
лей компьютерных ролевых игр, - 
появится на прилавках магазинов. 
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Что бы гам не творили, но жизнь 
в нашем мире не перестает удивлять 
своей непредсказуемостью м изменчиво¬ 
стью, "Постоянно что-то происходит, ино¬ 
гда радующее, иногда не очень. Сфера 
создания компьютерных игр отнюдь не 
исключение. Здесь каждый день і выявля¬ 
ются новые команды разработчиков, вы¬ 
ходят, как сногсшибательные, тар: и от¬ 
кровенно недостойные внимания про¬ 
дукты, вчерашние короли с треском сле¬ 
тают с Олимпа, уступая место более мо¬ 
лодым и резвым, а совсем недавно нико¬ 
му не известные и не интересные группы 
доморощенных, гейммейкеров вспыхи¬ 
вают подобно Сверхновым и становятся 
новыми законодателями игровых мод, 
Однако, и они не вечны Рано или по¬ 
здно происходят различные внутренние 
пертурбации, меняется состав команды, 
кто-то приходит, а кто-то вынужден ее 
, покинуть и основать собственную ком- 
, панша Именно к этой категории отно¬ 
сится Тгоіка Сатез, у истоков которой 
стоят Теш Кейн ГГіт Саіп), Леонард Бо¬ 
ярски (ЬеопагсІ Воу&гзку) и Джейсон 
Андерсен (Дазоп АпсІешяі), создатели 
эпохальной ГаІІОН 1 Более того, к созда¬ 
нию Аг салит подключились и несколь¬ 
ко разработчиков РаІІоиІ 2, Что ни гово- 
: ри, а состав команды вселяет доверие 
Посмотрим, что у них получается. 


Итак, добро пожаловать в мир, г де 
чудесным образом переплелись магия 
и технология, где у приключеніе есть 
равные шансы прокладывать себе доро¬ 
гу к цели с помощью ультрасовременной 
винтовки или древнего магического ме¬ 
ча, мир, ставший домам Дварфшѵг Ор¬ 



кам, Эльфам и Людям, в мир Агсапшп. 

Судя по пресс-релизу, разработчики 
не стали изобретать велосипед* а реши¬ 
ли воспользоваться собственными нара¬ 
ботками в области создания ПРО. Взяв 
за основу устройство мира (не Вселен¬ 
ную) РаШшІ и его геймплей, они добави¬ 
ли реализма и м усилили играбельноеть” 
Соседство, бесспорно, довольно подозри¬ 
тельное, ведь сейчас и ребенок знает, 
что в игре , претендующей на звание хи¬ 
та, может быть иди геймплей, или реа¬ 
лизм. В зависимости от этого и будет 
строиться преимущественный состав 
фанатской аудитории, А сразу и реа¬ 
лизм, и геймплей, как правило, не ужи¬ 
ваются. Но, поживем - увидим. В конце 
концов, созданием занимаются довольно 
искушенные в своем деле люди, вполне 
возможно, что у них таки подучится “по¬ 
дружите” эти взаимоисключающие по¬ 
нятия, причем, что наиболее важно, 
не в ущерб игроку. В двух словах, разра¬ 
ботчики обещают переплюнуть Еаііоиі 
и ВО вместе взятые и установить новый 
стандарт для жанра 

Вообще, чем дальше знакомишься 
с доступным материалом, гем больше 
складывается впечатление, что нас ожи¬ 
дает старый добрый ЕаІІоиІ, только 
в другом обличим. Может это и неплохо, 
зачем экспериментировать (кстати, 
на нас с ваши, если уже существует 
проверенная и отлаженная игровая схе- 
: ма? 

Из фнч, нужно обратить внимание 
на полное отсутствие классов. Как 
и в РаІІлиІ, при генерации персонажа 
вам будет дано некоторое количество оч¬ 
ков, которые вы вольны распределить по 
более чем 40 позициям, к которым отно¬ 
сятся базовые (сила, ловкость,,,) и при¬ 
обретаемые (иммунитет к ядам, ско¬ 
рость движеші и,..) характеристики, 
а также способности героя (везение 
в азартных играх, взлом. Естественно, 
по мере продвижения по игре, ваши ха¬ 
рактеристики будут возрастать. Вот тут 
уж можно будет развернуться на пол- 
ную катушку* Помимо вышеперечислен¬ 
ных параметров, приобретенные ехр~ 
роігпь можно будет потратить на изуче¬ 
ние 80 заклинаний. 16 различных Школ 
п освоение любого из 56 направлений до¬ 
ступных 8 профессий Не ясно только 
с начальными характеристиками героя* 
Классов-то нет, но “национальности” 
при этом никто не отменял. По идее, 
должно бытъ доступно 4 "манекена' . 
у которых наиболее выражены способ¬ 
ности. присущие именно этой нации {си¬ 
ла для дварфоо, ловкость для эльфов 
и т.дф Но абсолютно достоверной инфор- 
мацтт по этому поводу нет 

Правда, если у шк неѵ особого жела¬ 


ния копаться в харак¬ 
тера стихах вашего 
героя, всегда можно 
прибегнуть к помощи 
аиіозеіцр’а, который 
раскидает доступные 
зкеггы, в зависимости 
от модели поведения 
персонажа в мире 
Агсагшгп. 

Как водится, про¬ 
хождение игры воз¬ 
можно разными спо¬ 
собами. Но сценарию 
вы должны выпол¬ 
нить главный кв ест, 
а уж со средствами 
достижения этой бла¬ 
городной цели опре¬ 
деляйтесь сами. 

Введена система 



смены времени суток, причем это отра¬ 
зится не только на картинке, хотя все 
будет, и отсветы от заката, и изменяю¬ 
щиеся тени, но и на поведении персона¬ 
жей. NРС вряд ли обрадуются, если вы 
станете их будить посреди ночи, чтобы 
спросить, “как пройти в библиотеку". 
Да и ваш герой, при отсутствии соответ¬ 
ствующих навыков, будет уже не столь 
эффективен в бою или на марше, а то. 
что бросилось бы в глаза при свете дня. 
так и останется незамеченным, скрытое 
кромешной тьмой. 

Битвы можно будет вести как в по¬ 
шаговом, так и в геаі-іішс режиме. 

Также интригует возможность объ¬ 
единить свои усилия с друзьями и путе¬ 
шествовать сообща. При этом ни о каком 
сіеаіІігпаі;с]іе*е и упоминания нет. Так 
что есть риск повторить судьбу пресло¬ 
вутого Г)іаЫо с его не менее преслову¬ 
тым р-кііііп^ ом. Хотя, с другой стороны, 
: и в Тгоіка Сашек не дураки сидят, и на¬ 
верняка такую перспективу они предви¬ 


дят. 


К чему мы подошли в итоге' 1 На мой 
скромный взгляд, нас ожид более чем 
интригующий и увлекательный проект, 
достойный своих “радиоат явных" 
: предков. Разработчики Агсагшгп многое 
поставили на карту, решившись создать 
игру с таким количеством, на первый 
взгляд, абсолютно несовместимых ве¬ 
щем, Что у них получится. ГаІІоиі 3 или 
самостоятельный продукт, который дей¬ 
ствительно установит новую жанровую 
планку, посмотрим после релиза. А пока 
остается іолько ждать и надеяться на 
лучшее. 

Р.8. И вообще, у конторы с таким на¬ 
званием просто не может быть неудач¬ 
ного проекта, ж 
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Осень 2000 года 


Вместо вступление 

Асіѵапсесі Оипдеопз & Бгадонз - 
как много в словах этих... смешанных 
эмоций, С одной стороны, это весьма 
неудобная система, т.к. практически 
все отдано на откуп его величеству 
Случаю, Те. кто играл в настольную 

версию, согласятся, что от бросков 
кубика зависит уж больно много, осо¬ 
бенно во время сражений. Конечно, 
если сессию ведет опытный ОМ, 
то это неудобство можно обойти, 
да вот только опытных ОМ'ов можно 
по пальцам пересчитать (во всяком 
случае, в России). К тому же, даже 
хороший БМ не в состоянии сгладить 
все шероховатости системы. К приме¬ 
ру, рулить командой, в которой име¬ 
ется пара магов уровня 25-30, не про¬ 
сто трудно, а архитрудно. Ведь такие 
маги, по логике системы АЭ&В, уже 
не просто люди, а полубоги (для срав¬ 
нения - Такихис, верховная богиня 
Зла из серии Бгайопіапсе и одна из 
создателей самого мира Кгупп. явля¬ 
ется магом 40 уровня). 

Однако, с другой стороны, 
АО&О - самая “раскрученная 1 ' на¬ 
стольная ролевая система. Во-пер¬ 
вых. она была практически первой 
настоящей ролевой системой. Во-вто¬ 
рых. компания Т5П одно время про¬ 
двигала ее на рынке весьма энергич¬ 


но, совсем как Б. Гейтс свои 
"Форточки” (чтоб им нелад¬ 
но было - такой 003 загу¬ 
били). В-третьих, АО&О — 
это, по большому счету, по¬ 
пса, разобраться в прави¬ 
лах которой гораздо проще, 
чем, скажем, с хитросплетениями 
ОГІЕРЗ. 

На РС АО&О появилась очень 
давно и с тех пор упорно не желает 
оттуда уходить. Года три назад, прав¬ 
да, казалось, что Продвинутые Дра¬ 
коны со своими Подземельями кану¬ 
ли в Лету. Но нет, жив еще, курилка! 
И во многом в этом заслуга всего-то 
одной игры ВаЫиг'з Саіе. 

Говорить про ВС мы не будем, ибо 
уже все сказано в предыдущих номе¬ 
рах. Впрочем, формальности ради 
еще раз повторим: сделана игра была 
отлично, к тому же разработчики во¬ 
время порадовали нас дополнением 
Таіев о{ Зѵѵогсі Соазі. 

Однако все хорошее когда-нибудь 
кончается, Кобольды побеждены, 
шахты затоплены, численность попу¬ 
ляции оборотней на райском островке 
существенно сокращена, обитатели 
башни Дурлага выселены по распоря¬ 
жению домоправления, Саревок пал 
в неравной битве (слабак! А еще ведь 
выпендривался...)... Скольких скеле¬ 
тов. огров-магов, разбойников, наем¬ 
ных убийц, странствующих колдунов, 
басилиское. гноллов и прочих лиц не¬ 
определенного рода занятий мы по¬ 
никали мимоходом, даже и сосчитать 
трудно.,. Сколько накоплено неис¬ 
пользованных волшебных жезлов. 



стрел, золота, снадобий, мечей и до¬ 
спехов... А сколько экспы!.. 

Так возрадуйтесь же, о искатели 
приключений на свои... гм... головы! 
Іпіегріау официально объявила о на¬ 
чале работ над Ваігіиг з Саіе II: 
5Нас1о\ѵ$ о( Атп. 


Огласите весь список, 

пжалста! 

С) сюжете пока ничего конкретно¬ 
го не известно, ко действие игры бу¬ 
дет происходить через несколько ме- ; 
сяцев после нейтрализации Сареізо- 
ка, и будет связано с королевством 
Атп (тем самым, войну с которым 
и пытался разжечь вышеназванный ; 
товарищ). Помимо АтЬкаПа, столицы 
королевства, нам обещают предоста¬ 
вить возможность навестить эльфий¬ 
ские леса, покрытые снегами горы. 
Астральное измерение, Бездну 
(Аоуав), пещеры дроу, и даже пона¬ 
блюдать за осадой подводного города. • 
Да, набор впечатляет, ничего не ска¬ 
жешь. і 

Относительно движка * в основ¬ 
ном все останется по-прежнему (вид 
сверху-сбоку и никаких полигонов). 
Однако для лучшей прорисовки эф¬ 
фектов заклинаний разработчики со¬ 
бираются ввести поддержку трех¬ 
мерных ускорителей, Поддерживать¬ 
ся будет только ОрепОБ, а ускори- : 
гель должен иметь минимум 2 МЬ па¬ 
мяти. Если же вам захочется поиг¬ 
рать в разрешении 800x600, то памя¬ 
ти потребуется поболее - 4 МЬ. Сами 
разработчики уже сейчас рекоменду¬ 
ют карты с Кіѵа ТЫТ. 

Несмотря на просьбы игроков, 
способ передвижения персонажей не 
изменится. Лошадей или повозок не 
будет, так что смело идти навстречу : 
опасностям придется на своих двоих. 

Я уже вижу ее, эту картину: одетый 
в одежды из черного бархата с алмаз¬ 
ными пряжками (за каждую уплаче- ; 
но по 1000 золотых ) мой маг бодро та¬ 
щится по пыльной дороге со 100 фун¬ 
тами снаряжения в мешке за плеча- I 
ми, поминутно озираясь близорукими 
от постоянного чтения зреІІЬоок’а пе- ; 
ред сном глазами по сторонам. А про 
ВІВ Пте ТаН и говорить не хочется: 
полный дощатый доспех, мешающий 
почесать спину, стальной щит кото¬ 
рый давно хочется выкинуть (нель¬ 
зя +2 против стрел), волшебный 
меч в полторы руки, вечно путаю¬ 
щийся между ног... Да, тяжела она, 
жизнь крутого КРО’шника. : 

Кстати, бегать нам тоже не дадут. 
Мотивируется все это "нарушением 
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баланса игры 4 , но мы -то знаем истин¬ 
ную Причину “ лень им, буржуин¬ 
ским программерам, поработать на 
совесть. 

Зато у о ел ини тс и кол и чест во 
классов, досіу иных длн созданного 
игроком персонажа. Помимо старых, 
проверенных огнем, мечами и медны¬ 
ми трубами магов, бойцов, воров, кли¬ 
риков. паладинов, рейнджеров, бар¬ 
дов и друидов появится ВагЬнгіап^, 
Аэ^ашпз и Саѵаііегз* Это несколько 
успокаивает. Кстати, раз уж есть но¬ 
вые классы, должны быть и новые 
умей ил. Однако пока что нам обещали 
только Лце! ѵге&рош ргоіішепсу. Нс, 
тар; не пойдет! Мы хотим больше! 

Истины ради надо признать, что 
кое в чем разработчики пошли нам на 
встречу. Есть в игре добро, которого 
действительно много. Это ~ чудови¬ 
ща. Заявлено аж цельных 120 видов 
пакостников, среди р;оторых будут 
столь колоритные личности как 
Тгоіів, Міпб РІауегз и Сгоіетпз, Боль¬ 
ше всего радует наличие любимцев 
публики - ВеИоІсІегв. Разработчики 
обещают дать Одноглазым возмож¬ 
ность применить на нас все свои ата¬ 
ки. Посмотрим-погмотрпм и не та¬ 
ких валили! Зря, что ль, ВІВ тот меч 
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А теперь - об самом главном. 
Об родном. Об том. без чего нельзя. 
Об экспе» 

Максимальное количество ехрегі- 
епсе рошіз, которое может набрать 
персонаж в Вакіиг’з Оаіе II, раипп 
2 950 000. Для тех, у кого нет АО&О 
РІауег я НапсІНгѵок, стоит несколько 
разъяснить ситуацию, Персонаж- 
I ід'піег сможет достичь уровня, 
раіасііп - 17 уровня, гап§ег ^ 17, шіг- 
агсі - І7 ( сіегіс - 21* сігиі і ~ 24, Шісі ~ 
2‘\ Ъагй 23. Разумеется, мы говорим 
о чистых 4 , т.е одноклассовдх, пер¬ 
сонажах Для мультиклассового при 
дется делить экепу надвое Бот, кета* 
ти, наглядная притона, почему не 
стоит делать ставку на многоклаесо- 
во го чудака — на высоких уровнях он 
слишком сильно будет проигрывать 
'одноклассникам 1 '. Чем зто чревато? 
Ну, хотя бы тем. что шіхагсі 17-го 
уровня может кастовать два закли¬ 
нания воеьмого (пред] ю след* іе 6 о * 
уровня (если ваш маг — специалист, 
то заклинаний будет три), д сіегіе по* 
лучает доступ к последнему для него 
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уровню магии - седьмому (только 
в том случае, если показатель мч^сіот 
у него равен 18), Всего же заклинаний 
будет, ни много, ни мало - 300, из них 
- 130 новых. Обещаны такие недурст¬ 
венные штучки, как Віагіе Ваггіег, 
ІѴГеІеог Зѵѵагтп и Сасоііепсі. Приба¬ 
вится и артефакты для “крутых" ге¬ 
роев Особо ценным уже сейчас вы¬ 
глядит ЗіаІГ оГ іЬе Маці (может быть 
использован только волшебником, 
позволяет неограниченное количест¬ 
во раз кастовать ОсЮсі ІѴТафс, 
Епіаг^е, Ноісі Рогіаі, Ьі§Ьі, Ргоіесііоп 
ігот Еѵіі/Ооой, а также добавляет 
+2 ко всем $аѵіп§ гРгош против за¬ 
клинаний и еще много чего хорошего). 
Таким образом, одкоклассовые пер¬ 
сонажи во второй части ВО смогут 
развернуться во всей своей красе. 

Кадры решают все 

Как и было обещано с самого на- 
іа.:!а, можно будет импортировать 


персонаж из оригинального ВаібигЧ 
Оаіе. А можно и не импортировать 
новый, как говорится “с нуля", персо¬ 
наж начинает уже с 89 ООН очками 
: опыта. 

Однако свинство! Это что ж полу¬ 
чается, _ я своего мата холили, леле¬ 
ял, прокачивал, заклинаниям учил, 
экипировал, а ВІВ. который вместо 
этого в Оійб^г ( гот, который совсем 
старый, виндмиллсофтверовский) ре¬ 
зался, все равіш начнет со мной на 
* равных?! 

Тут и застрелиться недолго. 
Но продают кругом одни пистолеты, 
! а я только из шестиствольного пуле¬ 
мета умею палить. Абыдно, да? 

Ладно, вернемся к нашим бара¬ 
нам. Помимо новых классов, разра¬ 
ботчики много говорили и о новых ра¬ 
сах. Помимо стандартного эльфа вы 
можете примерить шкуру дроу (под¬ 
земного, черного эльфа). К сожале¬ 
нию, никаких бонусов и пенальти при 
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этом не возникнет, что ае есть пра¬ 
вильно, ибо дроу крайне слабы при 
свете дня, зато весьма опасны ночью, 
Какие могли быть комбинации^ 

Кроме дроу появится и полуорк. 
Этот товарищ, правда, будет туповат, 
зато силенок ему не занимать. Тут яв¬ 
но прослеживается тлетворное влия¬ 
ние МідМ & Ма§іс VII, где т как вы по¬ 
мните, мы могли включить в состав 
группы зеленокожего гоблина. 

Нет, что ни говори, а конкуренция 
между ^атетакег'ами " штука за¬ 
мена тельная» 

Очень интересно выглядит и за¬ 
явленная возможность использова¬ 
ния так, называемых 5 ІГоп§ЬоШ. По¬ 
лучают его члены вашей группы по 
достижению девятого уровня, причем 
у каждого класса он свой - у вора это 
будет ТЬіеѵея СшМ, у бойца - Кеер, 
включающий потом и ОисНу, Тут на¬ 
до оговориться - 8 ІГѲ!і|Ьо№ не име¬ 
ют ничего общего с домами, которые 


можно было покупать еще в старом, 
добром Шя^егСаИ 8 *гоп§Ьо1сі 5 выда¬ 
ются персонажу “в пользование” 
строго п определенный момент и, по¬ 
мимо новых возможностей, наклады¬ 
вают и определенные обязательства. 
К примеру, бойцу будет разрешено 
устанавливать в пределах ОисЬу 
свои законы, но в случае нападения 
врагов ему придется отстаивать свою 
землю с оружием в руках, как и подо¬ 
бает настоящему феодалу. 

Кстати, о птичках. Теперь в ваш 
отряд смогут вступить целых 15 ('!■) 
КРС. Вдумайтесь в эту цифру. И не 
забудьте про аІі§птеп1 — ситуация, 
когда два МРС не уживутся друг 
с другом, весьма вероятна. Мало это¬ 
го, может случиться и так, что "по¬ 
мощнички” предадут главного героя 
непосредственно во время важного 
сражения, С другой стороны, у ваше¬ 
го персонажа может появиться новый 
друг, который его никогда не покинет, 



а может с усмешкой намекают раз¬ 
работчики ^ и некий романтический 
интерес (нет, вместе с ВІВом я иг¬ 
рать не буду - он же всех блондинок 
у меня отобьет!). Между прочим, диа¬ 
логов для каждого отдельного перш 
пажа в ВаМиг'з С а іе И обещают 
столько же, сколько было в первом 
ВО у всех персонажей, вместе взя¬ 
тых. Лихо, но верится с трудом. 
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О прочих мол очах... 

Разумеется, будет и шиШрІауег. 
Как и в оригинальном ВС, одновре¬ 
менно учас твовать в игре могут до 6 
человек. Протоколы связи стандарт¬ 
ные - ІРХ и ТСР/ІР Зато в саму игру 
внесены некоторые изменения. Самое 
главное из них - теперь при покупке 
вещей в магазине одним игроком, 
другим не придется стоять сзади ка¬ 
менными истуканами. Они могут рас¬ 
хаживать гео магазину или вообще 
выйти на улицу. Далеко удаляться не 
рекомендуется, но, тем не менее, про¬ 
гресс налицо. Кроме .этого, во время 
разговора одного из игроков с важ¬ 
ным ИРС, для других участников иг¬ 
ра не будет автоматически выстав¬ 
ляться в режим паузы. 

По-прежнему можно будет пере¬ 
носить персонажи из 8іп§1е в шнііі, 
а вот получиться ли наоборот - во¬ 
прос, который пока остается без вра¬ 
зумительного ответа. 

Впрочем, Вакіиг'ь Саіе И будет 
хорош и без мульти, Разработчики 
утверждают, что нас ждет целая сот¬ 
ня квестов. хотя для развития сюже¬ 
та проходить надо не все. По их мне¬ 
нию, для полного прохождения всей 
игры нам потребуется свыше 100 ча¬ 
сов реального времени (ох, хороню 
бы!). 

Дисков будет много. Разработчи¬ 
ки скромно твердят цифру “четыре”, 
однако такими голосами, что нам яс¬ 
но - дисков будет пять. 

Ну и пусть. Мы купим. Единствен¬ 
ное, что пока неизвестно - кто пер¬ 
вый добежит до магазина ВШ, хоть 
и прикидывается старым больным 
человеком, на самом-то деле спортс¬ 
мен. 

Но ничего я куплю роликовые 
коньки с бензиновым моторчиком... ж 


чѵѵт . Ѳ А МЕ N А VIО АТОК .С ОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


и* 1 г т? 



85 





















































КРе*АОѴЕІІТ(ІКЕ 


РКЕѴІЕѴ/ 






і 


В 


1 ы ч ;гп. , _ • 

ВРО 

' ! У ■ 


1 гг~гг~ ~ 

■ЛЬ 


— 


':'.“'ч л \ -г 






Еісіох Іпіегосііѵе 


... —-рг“- 

Сіпетаііх Зіусііоз 


Требуется 

Рекомендуется 

Мкіііріауег 


Р-200, 32 МЬ РАМ, 30-уск. 
Р ІІ233,64 МЬ РАМ, ЗОуас. 
Ігйегпеі, ЬАЫ, 

Оігесі Соппесі 


Что ж, жанр КРС вполне обойдет¬ 
ся без этого столпа. Столпом больше, 
столпом меньше... Правда, я ждал от 
Кеѵепапі совсем не того, что прихо¬ 
дится рассматривать в этой статье, и, 
даже поиграв в демо-версию, не смог 
предугадать нависавшей над игрой 
беды. Я безмятежно резвился на лу¬ 
жайках острова АЬкиіІоп, учинял 
кровавые расправы над местными 
монстрами и. завороженный, обозре¬ 
вал потрясающие горизонты (резуль¬ 
таты обозревания - в номере 9 за этот 
год), открывающиеся перед такой иг¬ 
рой... Если ее доделать. Но, увы, не до¬ 
делали. Видимо, у Сіпетаііх просто 
кончились деньги, и я - уже выкопав¬ 
ший яму под столп - обломался, а все 
мы - получили игру свежую и краси¬ 
вую, но бесхитростную вплоть до 
примитива и с отвратительными 
культями вместо элементов, откры¬ 
вавших перед Кеѵепапі столь радуж¬ 
ные перспективы. Давайте уж посмо¬ 
трим на это печальное, но событие. 

Больно 

Прежде всего: от демо-версии 
к “релизу” игра не стала сложней или 
интересней. Мне жаль вас разочаро¬ 
вывать, но все преимущества 
Кеѵепапі я уже описал два месяца 
назад. Мои многозначительные наме¬ 
ки на ураганные сценарные страсти 
и головокружительные сюжетные ви¬ 
ражи оказались пустым звуком. По¬ 
сему. перво-наперво расскажу том. 
чем Кеѵепапі интересен - о его недо¬ 
статках. 

С первых же минут игры стано¬ 
вится видно, что Кеѵепапі резали по 
Живому. Отсекали все, что к моменту 
заявленного релиза не успело сфор¬ 
мироваться. окрепнуть, а. следова¬ 
тельно, не могло быть продано. Игра 
вопиюще, уродливо линейна! Сценар¬ 
ная линия пряма, как лыжная палка, 
но существенно короче. Для любого 
связанного со сценарием действия иг¬ 
рока, будь то беседа с КРС или вы¬ 
полнение квеста, может быть только 
один исход. Механизм “разговарива- 
ния" с персонажами явно сориенти¬ 
ровал на ветвящийся сюжет (анало¬ 
гичен Раііоиі 'овскому или применен¬ 


ному в ВОі, но представляет собой 
лишь обмен репликами, изредка 
предлагающий нам выбрать один из 
двух-трех вариантов ответа, причем, 
если выбрать “не тот" вариант, бесе¬ 
да сделает петлю и вернется на то ж€> 
место, чтобы снова предложить нам 
ответить правильно, то есть окончить 
беседу единственно возможным обра¬ 
зом. Вы можете ратовать за помило¬ 
вание приговоренного к смерти, мо¬ 
жете поддерживать решение о казни, 
казнят его в любом случае. Второсте¬ 
пенных квестов не предусмотрено, 
так что игровой процесс превращает¬ 
ся в методичное вырезание монстров 
на отведенной нынешним этапом сце- 


: • г ••• 


нария территории, перемежающееся 
действиями с нашей стороны, откры¬ 
вающими проход в следующую зону. 

Например, Прорубаемся, чтобы 
освободить парня-у-которого-есть- 
ключ, он дает ключ. Прорубаемся, 
чтобы открыть башню, где есть деви¬ 
ца-с-кольцом. забираем кольцо и от¬ 
даем его парнхикоторый-знает-где- 
амулет. Прорубаемся к амулету, за¬ 
бираем его. Отдаем амулет монстра м- 
которые-прояуекают-в-подземелье. 
И так далее... 

В принципе, само по себе это не 
так уж и плохо - плохо то, что такое 
построение прохождения игры заго¬ 
няет нас в узенький сценарный кори- 
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дорчик, лишает главного козыря ком¬ 
пьютерной КРО - возможности идти, 
куда глаза глядят в поисках сокро¬ 
вищ, приключений и “экепов”. Здесь 
же приключения перестают быть не¬ 
ожиданными, сокровища - расставле¬ 
ны в сундуках вдоль дороги, по кото¬ 
рой игрок пройдет в любом случае, 
а система развития персонажа вооб¬ 
ще превращается в рудимент, так как : 
"экепов" между сценарными чек- 
іюймтами игрок наберет именно \ 
столько, сколько предусмотрено раз¬ 
работчиками, плюс-минус желание 
стоять на месте и бить возрождаю- 
! щихся монстров до тех пор. пока чис¬ 
ло очков за каждую следующую по¬ 
беду не станет невыгодно малым. 

Но этой же причине с грохотом 
провалилась магическая система 
Кеѵепапі. Заклинания здесь состав¬ 
ляются из рун. изображенных на спе¬ 
циальных амулетах. Заявлялось, что, 
имея на руках амулеты, игроки смо¬ 
гут сами составлять из них великое 
множество заклинаний. В Кеѵепапі ; 
есть собираемые по ходу игры амуле¬ 
ты, есть последовательности рун. яв- • 
дающиеся заклинаниями, есть даже 
свитки, где эти последовательности 
записаны, но, опять же, все это мы 
получаем, идя по прямой сценария 
То есть наверняка и по расписанию, 
как доперестроечную получку. Здесь 
нет сказочных сокровищ, охраняе- . 
; мых непобедимыми демонами и спря- 
! тайных в недосягаемых пещерах не¬ 
приступных гор. Заклинания и аму¬ 
леты. равно как и оружие-броня- - 
кольца не могут быть ни редкими, 
ни мощными, ни ценными. Просто ле¬ 
жат на подходе к монстрам, на унич¬ 
тожение которых рассчитаны. М-м? | 
Правильно, как в обычной аркаде. 

Пострадала краса и гордость 
' Кеѵепапі: - его боевая часть. Совер¬ 
шенствование наших навыков руко¬ 
пашного боя, будучи поставлено в за¬ 


висимость от уровня опытности, ко¬ 
торый. в свою очередь, зависит от ли¬ 
нейного прохождения игры, переста¬ 
ло быть захватывающим процессом - 
просто время от времени приходится 
бегать в город, к. инструктору, ис¬ 
правно снабжающему нас свежень¬ 
кими, необходимыми на данном этапе 
приемами. Почему, ну почему нельзя 
сходить в какую-нибудь лесную из¬ 
бушку к другому, старому и мудрому 
инструктору, знающему другие при¬ 
емы?! Почему для меча и молота в иг- 
ре одна и та же техника боя?! В об¬ 
щем. понятия "ценных", "редких" 
или "мощных приемов” здесь тоже 
нет. Есть изначально отключенные 
и включающиеся по ходу игры кноп¬ 
ки-удары, которых не так уж и много. 
Игрок не разоряется на изучение 
очередного приема, не жертвует ради 
него возможностью выучить новое 
заклинание, купить новое оружие 
или броню. Он получает и то, и дру¬ 
гое, и третье, и это жутко портит игру 
- в Пою приходится просто рутинно 
бить оппонентов одними и теми же 
способами, а не пускать в ход столь 
тяжело доставшийся, ни сокруши¬ 
тельный козырь. Конечно, разнообра¬ 
зие ударов, наличие "фагалити". за¬ 
хватов, возможность уклоняться 
и применять магию в целом создают 
очень динамичные и эффектные по¬ 
единки, но это не придает игре много¬ 
гранность, которой она могла бы, мог¬ 
ла бы обладать! 

Доброе слово 

Однако было бы несправедливо 
закончить обсуждение Кеѵепапі на 
такой ноте. Игра очень красива, нео¬ 
бычна и полна прекрасных идей. Есть 
встроенный редактор, позволяющий 
создать "свой Кеѵепапі", на свой лад 
и мультиплеер - бесконечное поле де¬ 
ятельности для совместных развле¬ 
чений и "обкатывания" самодельных 



модулей игры. Все, что сделано - сде- 
: лано качественно и со знанием дела. 
Ненавязчивая музыка, прекрасная 
анимация, графические эффекты, оз¬ 
вучка - все говорит о том, что над 
Кеѵепапі работали профессионалы, 
способные создать продукт уровня 
Гаііоиі или Ваісіигз Оаіе Да и по изя¬ 
ществу задумки и качеству исполне¬ 
ния Кеѵепапі вполне достает этих 
маститых ветеранов жанра. Просто 
из всех козырных карт продукта сыг¬ 
рала как следует, пожалуй, лишь 
прекрасная графика, а необычная ма¬ 
гическая система, детальные и зре¬ 
лищные поединки с монстрами и за- 
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хнатываю 1 1 щи сюжет - попали в мо¬ 
локо”. Что ж, может быть, стоял жан¬ 
ра из Кеѵепапі, и не получился, но, 
тем не менее, Сіпетаііх продемонст¬ 
рировала, что способна создавать 
свежие и интересные вещи. 

А Кеѵепапі... Если до неприличии 
играбельной была всего-навсего его 
демо-версия, то сам он и подавно от¬ 
нимет у вас заявленное количество 
"часов игрового процесса" - стоит 
пить начать. 




Время освоении: 1 5-30 минут 
Сложность: средняя 
Знание антлийского: желаіельио 
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Атлантида 



Павел Коротав 


Щаир 


КжѵД.Г 


- ч 

_ 





; ^ і с .. 

_ 


Г Л А’«АІ 


- 


— 


Разработчик 


Сгуо/ЫіѵаІ (русификация) 


Требуется 
Ре комекдуется 


Р-166, 16 МЬ РАМ 
Р-200 ММХ, 32 МЬ РАМ 
ѴѴіпсіоѵуз 95, 98 


Доползет ли, долетит ли... 

Приятно получать от игры именно 
то, чего ты от нее ожидаешь. Квесты 
Сгуо всегда можно было отличить от 
игр других фирм И качество, и стиль 
графики, и сюжетная линия выделяли 
творения французской компании из 
ряда им подобных. И в какой-то степе¬ 
ни с іт радио, что Атлантида 11 {в оригм - 
нале. Аііапіік П) не изменила этой ста¬ 
рой традиции. Впрочем, от продолже¬ 
ния успешной асіѵепшге сложно ожи¬ 
дать какой-то революции. Обычно, если 
игра дотягивает до уровня своего ува¬ 
жаемого “предка", это уже хорошо. 



Китайский служащий - победитель демонов 

Атлантида II "дотянула”. Как и в ее 
предшественнице, во второй части иг¬ 
ры основная цель - восстановление ба - 
ланс между Светом и Тьмой, Дело 
в том. что несколько тысячелетий на¬ 
зад атланты получили в дар космичес¬ 
кую Силу, которая впоследствии раз¬ 
делилась на две составляющие: на Свет 
и на Тьму. Некоторое время темная си¬ 
ла была надежно спрятана, по настал 
день, когда ее освободили. Тогда Сет. 
за которого вам, может быть, довелось 
играть в первой части Атлантиды, при¬ 
нял в себя Свет и восстановил равнове¬ 
сие между Тьмой и Светом. Теперь вы 
играете за одного из его потомков. 

На дворе 1054 год, м Атлантида, 
Ёрпде бы. давно канула в гроиілое. 
Но что-то снова идет не гак, и Тен (имя 
нового героя) приходит на помощь че¬ 
ловечеству Игроку предстоит побы¬ 
вать в пяти мирах: Тибете, Ирландии, 
Юкатане, Китае и в Шамбале. 

Дум,а Тена - юноши жчщредеден- 



АоааІН Говорящая голова!!! 


ных лет с глупым .лицом, маленькими 
глазками и редкими усиками - может 
переселяться в тела обитателей других 
миров. Разумеется, по одному обитате¬ 
лю на страну. Путешествия из мира 
в мир происходят из центрального 
“штаба", с корабля Атлант, куда игрок 
попадает в самом начале. Все страны 
можно "проходить” в произвольном по¬ 
рядке, постепенно открывая для себя 
все новые секреты миров и своего под¬ 
сознания. Дело в том, что границы меж¬ 
ду фантазией и реальностью в игре оі 
Сгуо практически стерты. Вот вы. вро¬ 
де бы, гуляете по туту, а в следующую 


секунду вы уже попадаете на страницы 
древней книги,.. 

5*уІі$$іто 

Каждый из пяти “основных” миров 
оформлен в собственном уникальном 
стиле. Графика в игре и впрямь велико¬ 
лепна (ну что вы хотите: Сгуо!). Прори¬ 
сована каждая травинка, каждая мель¬ 
чайшая деталька. Для тех, кто не по¬ 
трудился взглянуть на скриншоты, со¬ 
общаю: игра идет от первого лица, при¬ 
мерно как в достопамятном МузГе. Иг¬ 
рок может перемещаться от одного 
"стационарного места" к другому (во 



Шампн любитель телепортироесть рос в разные уг олки планеты 
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Я Часовня, свечи.,, Мрачно, іруано. 


время перемещения обычно проигры¬ 
вается мультик), а уже, стоя на атом са¬ 
мом месте* можно поворачиваться как 
вашей душе угодно. 

Музыка в игре, как и графика, еде 
дана в стиле сопутствующей местнос¬ 
ти. Саундтреки действительно имеют 
‘'китайский”, **ирландским". “ шамбал ь- 
с кий” (интересно, а где это такое ) от¬ 
тенки. Единственная претензия к му- 
лыке - она слишком быстро начинает 
казаться занудной. Или это игроку 
приходится слишком долго шататься 
по бескрайним просторам игры? 

К моему великому сожалению, по¬ 
рядочная часть игрового процесса ухо¬ 
дит на, так называемую, “охоту за пик- 
селями*. Видимо, разработчики реши¬ 
ли, что, раз уж у главного героя имеет¬ 
ся инвентарь, этим надо обязательно 
воспользоваться для продления игроку 
удовольствие от игры. Нужные пред¬ 


меты порой так хорошо сливаются с от¬ 
лично прорисованаым-и фонами, что 
различить ш становится просто невоз- 
можно* А, в общем, головоломки в игре 
вполне стандартны: подобрать пред¬ 
мет, использовать, поговорить с другим 
персонажем (благо* они встречаются 
нередко). 

Кстати, голоса большинства героев 
игры покажутся вам подозрительно 
знакомыми* Еще бы* ведь локализацию 
осуществляла все та же команда* 
на счету которой уже немало игр, от¬ 
лично переведенных на “великий и мо¬ 
гучий? Вот и голоса гоже повторяются 
от игры к игре* Впрочем, ничего не 
имею против качества локализации. 
Диалоги и подстрочные комментарии 
адекватно переведены и озвучены; да¬ 
же буклетик к игре сделан на уровне, 
который, как я думаю* не уступает 
Сгуо'вскому. 



Я Очередное перевоплощение героя: ирландский монах 


Скучное качество 

Что ж, мы видим перед собой? Оче¬ 
редную игру і >т Сгуо:' Пожалуй, да. По¬ 
трясающа я графика ♦ превосходна я 
анимация и немного фантасмагоричес¬ 
кій (и в то же время, занудный) сюжет 
- все это черты любого из шестов Сгуо. 
Линейность игры, нелогичность многих 
головоломок, 'охота за пикселями 1 
это тоже- квесты Сгуо. Немного вводят 
покупателя в заблуждение и слова 
о нелинейности сюжета. Да, действи¬ 
тельно* миры можно посещать в произ¬ 
вол) ном порядке, ни по всем головолом¬ 
кам приходится “пробегать" заранее 
ппреде.тонным ттутем. 

В защиту французов можно ска¬ 
зать, что по сравнению с первой частью 
игры головоломки все-таки стали более 1 
“осмысленными' и исчез главный недо¬ 
статок первой Атлантиды - отсутствие 
возможности сохранитъ игру. Теперь 
сохраняться можно везде, правда, по¬ 
стоянно в один и тот же слот* Т. е. две 
сохраненные игры от одного персонажа 
из игры сделать нельзя. 



■ Настоящему индейцу.. 


Ладно. Сгуо сделали именно то, что ; 
от них ожидали* и винить их за это, ко¬ 
нечно* нельзя. Тем более что сделали 
они это настолько качественно, как мог- ! 
ли* Умельцы из МіѵаІ тоже не подкача- і 
ли и русифицировали Атлантиду II : 

так, как она тога заслуживала. Игра 
і практически не оставляет никаких 
эмоций. Первые минуты - восхищаешь¬ 
ся превосходной графикой* последние - 
умираешь со скуки, пытаясь решить 
очередную головоломку. I Іо т если вы не 
боитесь квестов с красивыми картинка¬ 
ми и скучноватым сюжет, добро пожа¬ 
ловать ію вторую Атлантиду! 


•+••••• ) )) 
6 а :,л*н ••••••••• ) 

Эчу#с и адулыко ) ) ) 

Сюжотксз г ••••••• У ) ) 

Рейтинг 

** 

Время освоения: ог 0.5 до I часе 
Сложность: высокая 
Знание английского: не требуется 
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СНаов Маде 


Ж о к г» КРО 

- ’ -- —- - 

И ад Ригтір 

ікіп 5о8 

Разработчик Ритркіп Зой 


" <м6у*тга Реліют 166, 32 МЬ РАМ 

МиМрІауог Отсутствует 

ѴѴіпсІоѵѵх 95, 98 ж . 


Я слышал о существовании аниме Е1 
Нагагсі, но имеет ли оно отношение 
к обозреваемому творению - неизвестно. 
Начинается игра г унылого вводного 
: фильма (кто-то куда-то скачет, кто-то 
что-то кастует), который ни на таг не 
приближаем' игрока к пониманию смыс¬ 
ла происходящего. Очевидно лишь то, 
, что данный конкретны и игровой мир до 
■ отказа переполнен монстрами и неот¬ 
вратимо приближается к ужасной и за¬ 
кономерной развязке. С удовольствием 
помог бы приблизить это радостное со¬ 
бытие 1 Но не могу. Ото противоречит 
светлым замыслам авторов игры. 

Нам даже не дают шанса создать 
! или выбрать себе персонаж по вкусу. 
Приходится играть за странного парня 
с горящим взором по имени Кіск. А пы¬ 
лает он, главным образом, жаждой мще¬ 
ния за убиенного учителя N 086 . И на¬ 
столько этим поглощен, что спасая ми- 
• моходом юную волшебницу Агті от 
монстра, даже нс догадывается спро¬ 



сить. за тем ей собственно понадобился 
покойный МоаЬ. Думает, достаточно 
проводить даму до деревни. 

Щас! В деревне каждый твердит 
о пришествии зла - нельзя выйти за око¬ 
лицу. не наступив но какого-нибудь ги¬ 
гантского червяка. Конец света, 
да и только! В который раз. 

Ничего не остается, как идти к ста¬ 


брызги в Іпіго) будто сделаны из пласт¬ 
массы. Наблюдаемый сверху игровой 
мир разделен па четкие квадраты. Ин¬ 
терфейс подозрительно напоминает 
ИіаЫо, впрочем, заметно хуже - как 
у всякой копии. ИіаЫо по сравнению 
с Нагаггі - просто лучшая ролевая игра 
всех времен и народов. Для тех, кто не 
понял - это сарказм 



рейшине деревни, получать кв ест и впе¬ 
ред. с песней - спасать мир. Отказаться 
от этой почетной роли нет никакой воз¬ 
можности Причина проста - в диалогах 
не предусмотрены варианты ответов. 
Игроку приходится беспомощно наблю¬ 
ди- ь. как самоотверженно герой берется 
за убийственные задания. Впрочем, 
не такие уж они и опасные. Так что иг¬ 
рать доволыю легко, особенно на первых 
порах. Что делать с теми, кто встанет 
у вас на пути? Резать на части! Монстры 
радостно и бесстрашно умирают панка¬ 
ми, демонстрируя полное отсутствие АІ. 
Радиус их зрения существенно уступает 
зоне обзора героев. Можно неторопливо 
резать гоблина буквально в паре метров 
от его приятелей. Под градом ударпв он 
почти ае контратакует. Неуклюжие 
взмахи лапами ас позволяют зацепить 
приключопцев. Щелчок мышки указы¬ 
вает герою очередную жертву... экспа... 
:жспа... золото... опять экспа... іеѵеі ир. 

Где же сюжет? Что-то похожее в иг¬ 
ре присутствует, но прямое как стрела. 
Погружения в ролевой мир (считаю это 
одним из основных критериев оценки 
НПО) нс наблюдается. 

Все это происходит па фоне абсо¬ 
лютно статичного ландшафта, раскра¬ 
шенного неправдоподобно яркими крас¬ 
ками. Все предметы (включая даже 


Не стоит забывать и о корнях игры. 
Отсутствие в меню элемента "Заѵе 
Сате” - родимое пятно многих портиро- 
ванных с приставок игрушек. Сохра¬ 
ниться можно, например, на постоялом 
дворе в деревне - заплатив 200 золотых 
за ночлег. Инфляция у них, не иначе 


Понравилось ли мне хоть что-то 
в этой игре? Нет! Разве что музыка не 
ны.іі іінкг т иемедленного отвращения 
Зато теперь ясен смысл названия 
Нагагй (опасность). Это предостереже¬ 
ние всем собирающимся приобрес ти сей 
шедевр. Рекомендовать игру можно 
только самым фанатичным привержен¬ 
цам ЛКРСт. Хм... Любопытно было бы ус¬ 
лышатъ мнение об этой игре от поклон¬ 
ника данного жанра Может быть, я что- 
то не разглядел ;) ? 
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Бремя освоение; 1 2 часа 
Сложность: низкая 
Знание английского: желательно 
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Разведку боем провел 

Каменщиков Сергей ака Ѵеіев 


В час шо, даже, стрелять будут? 

Тарас Коврига 
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Не смотря на русское название иг¬ 
ры, на русских персонажем на главных 
ролях и даже на территориальную 
близость места действия, речь пойдет 
не об отечественном проекте, а всего 
лишь о локализации игры Скііит от 
польской команды разработчиков 
Ва рочем * о ыражс \ і и е и всего л и шь " 
мс)жно смело опусшть. “Снежки 
(8пожЬа11) действительно постарались 
на славу, и на свет появилась самая 
грамотная на российском рынке лока¬ 
лизация, обошедшая и Дона Капоне, 
и Ярость, да и вторую Атлантиду, ко* 
торую я, правда, еще не видел (см* об- 
вор где-то рядом), но думаю, что и там 
невозможно передать, например, ук¬ 
раинский акцент в силу известных ис¬ 
торических причин и специфики игро¬ 
вого мира* 

Ѵвжоимые ррссияне или 
Ельцина - на третий срок! 

Горький-11 появился на прилав¬ 
ках московских магазинов 5 ноября, 
почти на две недели раньше амери¬ 
канского релиза. Следовательно, лока¬ 
лизаторы сработали не только идеаль¬ 
но гладко с точки зрения качества ис¬ 
полнения, но и максимально оператив¬ 


но* Согласитесь, непривыч¬ 
ная для нашей неповоротли¬ 
вой страны ситуация* А вот 
с южст в полно реал ь н ы й 
В его правдивость я готов 
поверить сразу и на все сто 
процентов* Речь пойдет 
о клонировании, причем 
к л опирав а і т и искл ю чите л ъ - 
но в российских условиях со всеми вы¬ 
текающими отсюда нелицеприятными 
последствиями. 

По версии авторов (вернее, сно- 
убольцев) ближайшее будущее России 
выглядит на удивление радужно* Ста¬ 
новится интересно, кого же мы все-га¬ 
ки изберем в президенты на ближай¬ 
ших выборах. Дело в том, что к 2006 го¬ 
ду страны-участники СНГ, Германия, 
Великобритания, Франция, государст¬ 
ва Скандинавии и бывшие члены соци¬ 
алистического лагеря из Восточной 
Европы потуже затянут пояса во имя 
создания нового могущественного бло¬ 
ка Объединенная Европа. С целью со¬ 
вершенствования системы управле¬ 
ния таким огромным союзом в 2007 го¬ 
ду власти приведут территориальную 
реорганизацию, Часть Польши перей¬ 
дет в ведение России, а один из погра¬ 
ничных участков России, наоборот, 
к Польше, Причем на карте земелъ, от¬ 
ходящих к Польше, значится давно не 
функционирующий секретный воен¬ 
ный объект РВ31 Г или. как выяснится 
позже, Горький-17. По предписанию 
российских властей на нем должен со¬ 
храняться режим строжайшей изоля¬ 
ции вплоть до 2098 года* Никаких по¬ 




дробностей о причинах столь жестких 
мер по отношению к обычному военно¬ 
му городку времен холодной войны 
официальные лица разглашать не со- 
бирайггся, по шили в мешке не утаишь. 
Через СМИ просачивается информа¬ 
ция о том, что на базе Горький-17 ве¬ 
лись грандиозные эксперименты по 
клонированию людей и животных. 
Только в 199Й году из-за аварии в ходе 
одного из опытов лаборатории при¬ 
шлось не только закрыть на сотню лет, 
но и немедленно уничтожить* 

Польские вооруженные силы пы¬ 
таются проникну'! ь на территорию ба¬ 
зы дабы проверить достоверность по¬ 
лученных данных* Когда две группы 
хороню обученных разведчиков бес¬ 
следно исчезают, правительство обра¬ 
щается в НАТО с просьбой о помощи. 
Альянс охотно соглашается выслать 
военных специалистов в По льшу* Че¬ 
рез несколько часов после высадки 
группы на мертвой базе, связь с ней 
прерывается, В мол ном отчаянии 
Польша обраіцается в МЧС России* 
Министерство направляет в Горь¬ 
кий-17 профессионалов по устрани- 

* 

ниш неразрешимых проблем, которые 
мы так любим сами себе создав а гь* 


Однажды русским, 
украинец и эстонец играли 
в войну 

Соотечественники, как всегда, бе¬ 
рут не количеством, а качеством. По¬ 
этому вместо батальона спецназа на 
задание отправили троих подверну в- 
піихся под руку молодцов* Зато каких! 
Командир группы, коренной русский 
Николай Селиванов, окончил Высшую 
школу КГБ и на своем веку побывал во 
многих передрягах: от наведения по¬ 
рядка и Персидском заливе и Юте л а 
вии до боевых операций в пустыне Го¬ 
би, где был уничтожен секретный мон¬ 
гольский центр, занимавшийся опыта¬ 
ми по клонированию. Традиционно 
строг и дисциплинирован* У него в под¬ 
чинении находятся два не менее мае- 
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титых профессионала* Украинский пе¬ 
ревод 1 1 1 [ к Та рас Ков ри га і 1 с, і сд«> ва - 
гель из Эстонии Юкко Хаахти* И если 
первый привык полагаться на авось, 
не я меру вспыльчив и политически 
подкован, то второй аскетично споко¬ 
ен , увлекается руке і пашным боем 
и стрельбой и частенько дискутирует 
е заносчивым Ковригой. Впрочем, все 
три персонажа личности незауряд¬ 
ные. добротно озвученные и не влю¬ 
биться в них после парочки диалогов 
и реплик в разгаре боя даже теорети¬ 
чески невозможно* Вспомните Васи¬ 
лия Ивановича, Петьку, Анку-пуле- 
метчицу, наконец, и вы поймете, о чем 
речь 



Попав на территорию запретной 
зоны, л.-рун начинают исследовать <ж~ 
реетности в надежде обнаружить еле - 


противников-го ; ам каі; раз и не видно. 
С одной стороны, жутко неудобно. Ни¬ 
когда ме знаешь, что ждет тебя в сле¬ 
дующую минуту и скоро ли очередное 
сражение. Сделал шаг, и движок вне- 
за)ню перезо щит у боевой режим, 
не давая игроку никакой альтернати¬ 
вы. С опозданием констатируешь, что 
персонажи не подлечены, а тратить 
драгоценные ходы во время боя на 
врачевание захворавших товарищей 
смертельно опасно. С другой стороны, 
так логичнее. Противник тихонько си¬ 
дим в засад** нн своей территории и, 
как в реальной жизни, ждет прибли¬ 
жения жертвы* И уж только в послед¬ 
ний момент показывается во всем сво¬ 
ем величии. 

Боевые эпизоды вызывают в памя¬ 
ти приятные воспоминания о такой до¬ 
брой игрушке, как ІпсиЬаІіоп. Ограни¬ 
ченное поле для перемещения войск, 
разбитое на квадраты. Походовая сис¬ 
тема атаки с гой лишь разницей, что 
в ІпсиЬаІіоп рассчитывались парамет¬ 
ры скорости для каждого действую¬ 
щего лица, и очередность действий 
строилась поименно, исходя из этой 
характеристики, а здесь сначала хо¬ 
дят все противники, потом скопом все 
ваши персонажи, или наоборот. И фак¬ 
тор третий - многочисленные враги, 
неумолимо стремящиеся полакомить¬ 
ся человеческим мясом. В Горьком-17 
они представлены мутировавшими 
в результате экспериментов животвы- 


Би вис и Батхе д 

Между игрой Горький-17 
и популярным мультсериалом 
Віівис и Ватхед существует заго- 
до ч пая і юту сторон я я я взаи м < і - 
СВЯЗЬ Во-первых, ГОЛОС Тараса 
Ковриги принадлежит акі еру» 
занимающемуся озвучкой ука¬ 
занною мультсериала на русском 
М ГУ, Во-вторых, в игре будет 
очень примечательный й против¬ 
ный монстр, носящий одноимен¬ 
ное название* 11 буди ом та ѵг до 
тех пор, пока вы не испепелите 
его ракетной установкой и не за- 
! ѵ и даете граната м м. 


стоянии и стараются подойти вплот¬ 
ную, чтобы ввязаться п рукопашный 
бой* Их легко расстрелять из ви нтовки 
или пистолета. Но малочисленные па¬ 
троны приходится экономить на боле*? 
ее р і ѵси і і ых 11 рот ион икон, которых не 
так просто зарубить топором или зако¬ 
лоть штыком* К тому же разработчики 
ввели такой показатель, как легковос¬ 
пламеняющееся состояние* Достаточ¬ 
но облить противника керосином или 
водкой и поджечь спичками или огне¬ 
метом, и он вспыхивает как новогод¬ 
няя елка. В инструкции так и написа¬ 
но: ‘ Не упустите шанса оживить ули¬ 
цы города \ Не забыли авторы и про 
“оружие революционеров всего ми¬ 
ра" - коктейль Молотова- Более того, 


ды предыдущих экспедиций и выяс¬ 
нить* что с ними произошло, а также 
какова ситуация па базе в целом Ни¬ 
какого деления на миссии в игре нет, 
поэтому идти можно туда, куда идет 
ея* На пути встречаются препятствия 
{на лицо развитая квестовая часть 
и интересный научно-фантастический 
сюжет), противники, полезные вещи и, 
конечно же, МНС. Последние могут не 
только что-нибудь рассказать, 
но и присоединиться к группе. Таким 
; образом, тесные ряды героев увеличи¬ 
ваются до пяти человек. В этом спло¬ 
ченном коллективе и враг не страшен. 
Особенно когда в рюкзаке есть бутыл¬ 
ки водки, которую можно разбить о го¬ 
лову противника, и спички, которыми 
незадачливый противник будет мо¬ 
ментально подожжен. 

Оживила улицы города 

праведным огнем 

Приведя за игрок несколько часов, 
я понял, что выполнена она кристаль¬ 
но' чист Феномен этот встречается 
редко и Означает, что в игре нет ничего 
лишнего, а того, что есть, вполне хва¬ 
тает д л н ‘ і ет ко сбила нем рс > ванн о гп 
і геймттлея. Все па своем месте, везде 
и всегда Даже прицениться не к чему. 

: Единственное, что может стать кам¬ 
нем преткновения в данном конкрет¬ 
ном случае, это реализация противни¬ 
ков на общей карте, по которой посто¬ 
янно путешествует птряд. Точнее, 


ми и людьми* научившимися к тому 
же сочетать в собственных телах орга¬ 
нику м машинные детали преимуще¬ 
ственно агрессивного характера. Пу¬ 
леметы гам всякие* ракетницы, лез¬ 
вия* 

Хорошая анимация действующих 
лиц, о достоинствах которой мы еще 
поговорим в соответствующем разде¬ 
ле. удачно сочетается с качественны¬ 
ми различиями* Самые примитивные 
мутанты абсолютно безобидны на рас- 


на некоторых уровнях есть предметы, 
которые можно перемещать по карте 
и использовать в своих целях* Напри¬ 
мер, бочка с бензином очень здорово 
взрывается от меткого попадания пу¬ 
лей и уносит на тот свет парочку не во¬ 
время зазевавшихся врагов. 

Противник посішлднее либо пере¬ 
двигается медленно, но имеет в запасе 
оружие массового поражения, либо бе¬ 
гает шустро, по дерется не так сильно* 
Встречаются и более экзотические ви- 
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ды« иногда с единым на всех рцнумум, 
иногда с д ругими хитрыми вза им* 'свя¬ 
зями особей. .Для борьбы с: ними пред¬ 
назначены (помимо уже упомянутых 
винтовок, пистолетов, огнемета и '-те- 
то партизанских находок) разнообраз¬ 
ные ружья, бластеры, автоматы, гра¬ 
наты и мины, новые уникальные раз¬ 
работки министерства обороны п даже 
ракета с напалмом. Весь этот арсенал 
следует эффективно распределить 
между бойцами отряда, с самого стар 
та определив их будущую специадн 
зацито. За один ход в промежутке меж¬ 
ду перемещениями по полит можно вы¬ 
стрелить (ударить, использовать 
предмет) только единожды, и от ре¬ 
зультативности этого действия зави¬ 
сит очень многое Ведъ играем-то мы 
вКРС. 

Меткий, удачливый 
и с напалмом 

Ролевой элемент игры проявляет¬ 
ся в характеристиках, которыми наде¬ 
лен каждый персонаж. Удачно атако¬ 
вав противника или полностью его 
уничтожив, герой получает несколько 
очков опыта» Они постепенно накапли¬ 
ваются до определенного значения, 
переводящего героя на новый уровень 

------—-'Г-А*' Т--■ I 


Подроби ости о переводе 

Думаю, вы уже поняли, что 
популярноегь данной игры не 
в последнюю очередь зависит от 
перевода* который сильно иска¬ 
зил ори гтшалъньгй сюжет В аме¬ 
риканской (Осіішп'і и европейской 
(Сгогку-17) версиях главными ге¬ 
роями становятся специалист і : 
из НАТО. Польша собирается 
вступить опять-таки в НАТО, 
а не в Объединенную Европу, за-, 
іѵт.'пеі ы многие название в том 
числе географические. Вот такая 
политически корректная локали¬ 
зация і юлучилась. 


мастерства. Уровней таких будет 10. 
При за ом игроку даются 5 очков, кото¬ 
рые можно потратить на совершенств 
иешашю характеристик, Скажем, раз¬ 
вив параметр контратаки, вы получи¬ 
те персонажа, регулярно отвечающего 
на удар противника ответным ходом. 
А высокое значение уда т ш позволит 
наносить максимальный для врага 
урон, конечно* если меткость позволит 
попасть по мишени с впечатляющего 
расстояния. Ведь чем дальше враг, тем 
і ложнеі в него попасть. Если же уда¬ 
ритъ с боку или, еще лучше, е тылу, 
то причиненный вред заметно вырас¬ 
тет. Поэтому, передавая ход против¬ 
нику. нужно позаботиться о том, чтобы 
персонаж стоял к. нему лицом. Так 
можно минимизировать предстоим іиі ■ 
потери. 

У каждого вида оружия своя зона 
поражения и уникальные боеприпасы 
(огнемет вообще перезаряжается три 
хода), и этот фактор тоже придется 
учесть. Между прочим, степень владе¬ 
ния различными видами Оружия раз¬ 
вивается отдельно. Чем чаще персо¬ 
наж стреляет из помпового ружья, тем 
эффективнее он обращаемся с этим 
оружием. Отсюда вывод о необходимо¬ 
сти узкой специализации. На полно¬ 
стью универсального героя рассчиты¬ 
вать не приходится. Да, и интересно ли 
будет играть универсалъкым-то? 

Заключительные аккорды 

Графика в игре находится на при¬ 
личном уровне, Все действующие лица 
трехмерны, и, надо признать, модели 
выполнены качественно. Движения 
у них плавные, анимация четкая. Хотя 
порой хочется полюбоваться на суще¬ 
ственно более богатый набор движе¬ 
ний* Задники, увы, плоские, но нарисо¬ 
ван ы вручную с массой мелких дета¬ 
ленъ Мне понравилось. Цветовая то¬ 
нальность излишне однородная, 
но идеально сочетающаяся со стилис¬ 


тикой разрушенной военной базы. Об¬ 
щая карта имеет самый мелкий мас¬ 
штаб При переходе к бою камера і га - 
сажает, и изображение увеличивает¬ 
ся, Во время бон также случаются пе¬ 
риодические наезды кд мерой на от¬ 
дельные участки экрана, *ггобы можно 
было показать крупным таном особо 
красочные моменты сражения, но от 
игрока этот процесс не зависит. 

Про звуково* сопровождение я 
уже говорил - озвучка великолепная. 
Нижнюю часть экрана занимает ин¬ 
терфейс. При необходимости по бокам 
можно выводить различные информа¬ 
ционные окна (инвентарь, характерис¬ 
тики и тд.). Вероятно, при желании 
могли бы сделать этот элемент получ¬ 
ше, по и так вполне достойно, Управле¬ 
ние самими персонажами проистекает 
максима іыш просто» интуитивно, 
без раздумий о предназначении той 

ИЛИ ИНОЙ кнопки. 

Возьму на себя ролъ прорицателя 
и сообщу, что игре Горький-17 обеспе¬ 
чен успех, по крайней мере, локаль¬ 
ный, в пределах своего жанра и на тер¬ 
ритории русскоязычных стран. Креп¬ 
кий сюжет, стратегические бои, роле¬ 
вая система совершенствования пер¬ 
сонажей и удивительные, нс*повтори- 
мые герои, удачно вписавшиеся в об¬ 
становку. Повторюсь, самая грамотная 
на сегодняшний день локализации* 
Предвидя обвинения в стандартности 
подхода, скажу вот что. Да. никаких 
принципиально новых идей в игру не 
заложено, ко то, что сделано, получи¬ 
лось очень хорошо. Играть приятно, 
и это главное. А вот что касается анг¬ 
лоязычного рынка, то тут меня терза¬ 
ют смутные сомнения. Но об этом 
пусть болит голова у издателя, потому 
что мне некогда, Я играть пошел. 

цр 
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Врёмй освоению 0.5 чосо 
Сложность: средне» 
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Из всех гил. что стоят на страже 
покоя и порядка в Империи Челове¬ 
чества наиболее уважаемыми и по¬ 
читаемыми являются Космические 
Десантники. Их героические деяния 
приносят надежду жителям Импе¬ 
рии и вселяют ужас в сердца ее вра¬ 
гов Истинные дети Императора, ма¬ 
териальное воплощение Его замыс¬ 
лов об идеальном человеке, они несут 
в себе частицы генетического кода 
самого Императора, что придает им 
поистине невероятную силу и стой¬ 
кость. С кровью Императора в венах, 
с Его мудростью па устах и Его све¬ 
том в глазах победоносно шествуют 
Десантники по галактике, неся Его 
свет в самые темные уголки вселен¬ 
ной п человеческих душ. 

..После окончания Ереси Хоруса 
Империя довольно долгое время пре¬ 
бывала в состоянии слабости и раз¬ 
рухи. Десантники Предавших Легио¬ 
нов были изгнаны в Глаз Ужаса за¬ 
лизывать раны, но Даже без сил хао¬ 
са Империя была окружена врагами, 
которые только и ждали возможнос¬ 
ти вцепится в горло поверженного 
льва, чтобы оторвать себе кусок по¬ 
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жирнее. Но хуже врагов внешних 
была неуверенность в лояльности 
друзей. Предательство вернейших 
из верных. Примархов, которые об¬ 
ратили свои души к хаосу, вселила 
в сердца людей Империи страх и не¬ 
уверенность Высшие лорды Терры, 
те, кто занял место погруженного 
в стазис Императора и правившие от 
его вмени, начали свою деятельность 
с реорганизации армии и флота, да¬ 
бы чудовищный пожар Ереси не по¬ 
вторился вновь, В первую очередь 
весь флот быт подчинен непосредст¬ 
венно Высшим Лордам, а на должно¬ 
сти адмиралов стали утверждать 
офицеров лишь при единогласном 
одобрении всего Совета Высших 
Лордов. Все реджименты И мперской 
Гвардии лишились средств космиче¬ 
ского передвижения, дабы предотв¬ 
ратить распространения ереси или 
мятежа от мира к миру. Титаничес¬ 
кие легионы были разбиты на не¬ 
большие подразделения и рассеяны 
по Империи, Но более других Выс¬ 
ших Лордов волновала судьба .легио¬ 
нов Космических Десантников. Учи¬ 
тывая, что легион состоял из более 
чем 100000 десантников, это была ог¬ 
ромная сила и огромная власть для 
Примархов. Никто из Высших Лор¬ 
дов не осмеливался подвергать со¬ 
мнению верность лояльных Примар¬ 
хов. но им осторожно замечали, что 
они не вечны, и кто знает, что будет 
в будущем, после их смерти. Сами 
Прммархи тоже были Высшими Лор¬ 
дами, и спор был готов вылиться 
в конфликт, грозящий усобицей. Го¬ 
рячий и импульсивный примарх 
Звездных Волков, Лерман Русс, гро¬ 
зился даже предать других лордов 
казни за саму мысль о предательстве 
лояльных легионов. Конец спору по¬ 
ложил самый рассудительный из 
примархов, Рабоут Гуилмор - нри- 
марх Ультрамаринов. Однажды он 
вошел в зал заседаний совета и при¬ 
нес* с* собой большую толстую книгу 
в переплете из темной бронзы. На об¬ 
ложке тяжелым имперским готичес¬ 
ким шрифтом было выведено "‘Ко¬ 
декс Астартес”. Эта книга содержала 
в себе предписания и правила по но¬ 
вой системе организации войск де¬ 
сантников. Легионы предписывалось 
разбить на мелкие подразделения, 
названные чаптерами. Каждому чап- 
теру надлежало иметь собственное 
наименование, форму раскраски бо¬ 


евого доспеха и крепость-монастырь, 
в которой чаптеры должны были 
хранить свое генетическое наследие 
и воспитывать новых членов. Чис¬ 
ленность чаптера была ограничена 
1000 десантников, разбитых на 10 
компаний по 10 взводов в каждой. 
Взвод разбивался на 2 полевых взво¬ 
да по й человек в каждом. Огромная 
книга содержала много других пред¬ 
писаний и правил по организации 
и существованию чаптероц. Кодекс 
регламентирует вооружение и аму¬ 
ницию, технику и доспехи, вое пита- 
; ние молодых десантников и похорон¬ 
ные ритуалы. Так было создано со¬ 
временное устройство войск десант¬ 
ников. Девять лояльных легионов 
были разбиты на чаптеры и лишь де¬ 
вять из них сохранили названия бы¬ 
лых легионов. Остальные же создали 
; свою символику и цвета, и со време- ; 
нем их знаки перестали быть сурро¬ 
гатами прежней символики легионов 
и наполнились чувством и смыслом. 

Ныне десантники - это передний 
край обороны и самое острие нападе¬ 
ния Империи. Один чаптер десант¬ 
ников способен противостоять много¬ 
кратно превосходящему его по чис¬ 
ленности противнику, защищая пла¬ 
неты Империи, или одной атакой 
уничтожать армии целых миров 
и даже небольших империй. Из всех 
планетарных подразделений импе¬ 
рии десан тники единственные имеют 
свой межзвездный транспорт и бое¬ 
вые корабли. Это позволяет им быть 
мобильной и смертоносной караю¬ 
щей дланью Имш ратора. 

Главой каждого чаптера являет¬ 
ся ее мастер. Это великий герой, ко¬ 
торый прошел сотни сражений и оба¬ 
грил оружие кровью тысяч и тысяч 
врагов. Генетически усиленные де¬ 
сантники живут дольше остальных 
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людей, и поэтому мастером чаптера 
чаще всего является его старейший 
! воин. Имена мастеров самых могучих 
и славных катеров известны всей 
галактике. 

Дайте - мастер чаптера Крова¬ 
вых Ангелов, старейший из космиче¬ 
ских десантников, ему уже более 
1100 лет; Азраель - мастер чаптера 
1 Темных Ангелов; Старый Волк Логан 
Гримнар - верховный мастер чапте¬ 
ра Звездных Волков; и, конечно же, 
Марнеус Келгар - мастер чаптера 
Ультрамаринов, победитель тира- 
нидского флота-улья "Бегемота". 
Еще двое высших офицеров чаптера 
стоят рядом с мастером и делят с ним 
гл готы командования войсками на 


полях сражений. Это верховный Ка¬ 
пеллан и мастер Либрариан. Капел¬ 
лан - духовный лидер чаптера. Он 
является проводником и главным 
еьящешшк; і ! культа і 1 м пера тора 
и примарха в пантере. Каждый де¬ 
сантник является фанатичным по¬ 
следователем культа Императора, 
и каждый из них в минуты нужды 
обращается к Императору и проро¬ 
кам его, Примаркам, с молитвой, да¬ 
бы укрепили они волю и решимость 
воина в бою. Каждый из капелланов 
чаптера не только помогает отправ¬ 
лению религиозных обрядов в чапте- 
ре, но и ревностно следит за чистотой 
веры и помыслов паствы. Ибо никог¬ 
да капелланы нс забывают о том, что 



Хаос коснулся каждого из Прима р- 
хов, и его дыхание незримо присут¬ 
ствует в каждом десантнике, в каж¬ 
дом. кто перенес генетическую моди¬ 
фикацию по образу и подобию ири- 
мархов. Силой своей веры, своей во¬ 
ли. а иногда и своего оружия возвра¬ 
щают они на путь истинный заблуд¬ 
ших. Либрарианы же представляют 
собой некоторую противоположность 
капелланам, Либрарианы - это де¬ 
сантники с псионическими способно¬ 
стями. Они ближе других людей зна¬ 
комы с Хаосом, ибо сила пеайкера со¬ 
стоит в даре призывать силу Варп- 
пространстаа. в котором обитают де¬ 
моны и боги Хаоса. Силой воли ста¬ 
вят они себе на службу силу, которая 
враждебна всему живому Либрари¬ 
аны могут обрушивать на врага могу¬ 
чий удар грубой силой варпа, изго¬ 
нять демонов обратно в Варп. напи¬ 
тывать свои мечи могучей энергией, 
которая делает их удары неотрази¬ 
мыми и сокрушительными подобно 
урагану. 

Несмотря на то. что десантники 
намного превосходят обычных лю¬ 
дей. и их доспехи и оружие еще бо¬ 
лее усиливают это различие, десант¬ 
ники не могут обходиться без техни¬ 
ки подобной танкам и кораблям. 
За этим в чаптерах следят тех-де¬ 
сантники Они. как и любой другой 
десантник, преданы Императору 
и Империи, но помимо этого они так¬ 
же являются приверженцами культа 
Бога-Машины, центром которого яв¬ 
ляется Маре, планета в системе 
древней Земли. После тренировки 
в крепости-монастыре чаптера тех- 
десантники направляют свои стопы 
на Марс, где они обучаются у тох- 
священников как следить за боевой 
техникой десантников. В боях тех¬ 
десантники ремонтируют технику 
прямо на поле боя. под огнем против¬ 
ника. Как и все их собра тья, тех-де- 
саптники - прекрасные воины, а их 
оружие более совершенно и эффек¬ 
тивно, ибо помимо благословения 
Императора на их клинках лежит 
и благоволение Бога-Машины. 

Каждый из чаптеров имеет свой 
родной мир, на котором он держит 
свою собственную крепость-монас¬ 
тырь. Именно с этого мира капелла¬ 
ны чаптера набирают рекрутов для 
пополнения своих рядов. Многие 
чаптеры не просто размещаются на 
планете, но и помогают ею управлять 
и защищать ее. Например, чаптер 
Ультрамаринов правит небольшой 
империей в состоящей из более чем 
полутора десятка планет, центром 
которой является планета Ультра- 
мар. В своих владениях они поддер¬ 
живают строгий порядок и защища¬ 
ют подданных от вторжений извне 
и мятежей изнутри. Именно эта ма¬ 
ленькая империя и сам Ультрамар 
стали непреодолимой преградой для 
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тирашадского флота-улья “Бегемо¬ 
та’. Чаптер же Кровавых ангелов не 
имеет своего мира, и их крепость-мо¬ 
настырь парит в пустоте межавезд- 
ного пространства, совершая дли¬ 
тельное путешествие от звезды 
к звезде. Бее рекруты Кровавых ан¬ 
гелов происходят из диких кочевых 
племен с планеты Баал, на которую 
во времена Крестового Похода попал 
крылатый младенец, примарх Кро¬ 
вавых Ангелов Оангвинус, На неко¬ 
торых планетах сразу несколько 
■іаптеров набирают своих рекрутов, 
не имея на них крепости-монастыря 
Такова, например, планета-улей Не- 
кромунда, которая известна далеко 
за пределами сектора Обскурус вой¬ 
нами местных банд. Сразу четыре 
чаптера набирают здесь рекрутов’ 
Имперские Кулаки. Пурпурные 
Звезды. Плакальщики и Крылья 
Черного Ветра. Именно на Яекро- 
мупдіг родился капитан Имперских 
Кулаков Лесандро Д’Аркебуз, кото¬ 
рый прославился походом вместе 
с инквизитором Джаком Драко и Ме¬ 
линдой, ассаосином из храма Кали¬ 
ду с, в таинственную и до тех пор не¬ 
доступную Черную Библиотеку ар¬ 
лекинов Смеющегося Бога эльдаров 
Каждый рекрут проходит тщатель¬ 
ный отбор, прежде чем будет достав¬ 
лен в крепость-монастырь для тре¬ 
нировки и генетического усиления. 
Путь от простого человека к косми¬ 
ческому десантнику долог и полон 
трудностей, испытаний и боли. 
Не все проходят его. Тех, кто не вы¬ 
держивает тренировок или генети¬ 
ческого усиления, со всеми надлежа¬ 
щими почестями лишают памяти 
и превращают в сервиторов, кибогов 
на службе в крепости-монастыре. 
Это тоже своего рода честь и дань 
уважения. Те же, кто проходит все 
испытания, становятся полноправ¬ 
ными членами чаитера и носителями 
генетических усилителей. Каждый 
десантник имеет два сердца, их кос ¬ 
ти по прочности превосходят легиро¬ 
ванную сталь, их глаза видят в тем¬ 
ноте и в тумане, а уши позволяют 
слышать, что шепчет ветер траве по 
другую сторону водопада. Ребра де¬ 
сантника срастаются в сплошной 
панцирь на груди и боках, способный 
выдержать выстрел из листана или 
удар шіломечом. О силе десантников 
слагают легенды. Но генетическое 
усиление несет в себе опасность. Ха¬ 
ос нс дремлет и всегда рад вмешать¬ 
ся в генетические манипуляции ап¬ 
текарей - медиков чаптера. Б запи¬ 
сях ОрдоХеретикуса, особого ордена 
в составе Имперской Инквизиции, 
который призван не допускать рас¬ 
пространения ересей и мутаций 
в Империи, имеются упоминания, 
по меньшей мере, о семи случаях, 
когда силы империи по приказу ин¬ 
квизиторов поголовно уничтожали 


чаптеры, генетическое наследие ко¬ 
торых приводило к безумию их чле¬ 
нов. Многие чаптеры несут в себе се¬ 
мена прикосновений Хаоса и каждый 
чаптер борется с ними по мере сил 
и возможностей. Например, чаптер 
Кровавых Ангелов 10000 лет сража¬ 
ется с Черным Гневом и Красной 
Жаждой, болезнями, которые вызна¬ 
ны видениями смерти их Примарха 
Сакнгвинуса от рук Хоруса на его бо¬ 
евой барже. 

Несмотря ни на что, космические 
десантники - самая элитная часть 
защитников Человечества. За всю 
историю Империи из более чем 1000 
чайте ров лишь пять были вычеркну¬ 
ты из списков Адмишістратум Им- 
периус в связи с невосполнимыми 
потерями в бою. Это значит, что все 
десантники были убиты, а крепость- 
монастырь взята штурмом и разру¬ 
шена многократно, тысячекратно 
превосходят ними силами противни¬ 
ка. Но даже после полного уничтоже¬ 
ния в бою или после бесследного ис¬ 
чезновения в Варпе при межзвезд¬ 
ном переходе десантники иногда воз¬ 
вращаются, преодолевая проклятия 
Хаоса и саму смерть. По всей импе¬ 
рии из уст в уста передаются расска¬ 
зы о жутких призраках в черных до¬ 
спехах. декорированных костями 
и черепами, которые возникают из 
ниоткуда в самые трудные моменты 
для имперской армии, Безмолвію они 


приходят из пустоты, чтобы сеять 
ужас и смерть в рядах врагов Импе¬ 
рии. Их называют Легион Прокля¬ 
тых. Никто не знает, откуда они при¬ 
ходят, куда исчезают, почему в бою 
их окружает тишина сродни могиль¬ 
ной. а доспехи и оружие украшены 
символами смерти и опіи. Многим 
провидцам и псайкерам снисходили 
видения о природе этих воинов. Одни 
говорили, что это те, кто раньше бы¬ 
ли членами чаптера Огненных Соко¬ 
лов, который пропал в Варпе Другие 
же утверждали, что это воины тех 
двух легионов десантников, которые 
пропали во время Крестового Похо¬ 
да. и записи о которых потеряны 
в глубинах Администартум Импери- 
уе. Но правды не знает никто. Выс¬ 
шему капеллану Кровавых Ангелов 
Лемаитерсу приписывают слова, 
сказанные им после того, как он и его 
Батальон Смерти были спасены чер¬ 
ными воинами от полного уничтоже¬ 
ния ордами тиранмдов на Канопусе 3. 
"Я видел их лица. Я видел лица своих 
давно умерших братьев, Я видел му¬ 
ку в глазах тех, чьи тела нс нашли 
должного погребения. И теперь л 
знаю, в какой ад попадают космичес¬ 
кие десантники. И я рад этому. Ибо 
теперь я знаю, что даже тьма моего 
посмертия будет служить свету Им¬ 
ператора Д 

Легенда утверждает, что именно 
эти слова выбиты на его могиле, а 
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Что такое ССС 

и чем оно лучше НРБ, ХИ и 


Все завертелось после того, как 
в 1993 году американский математик 
Ричард Гарфилд изобрел карточную 
стратегическую игру-фэнтези Ма§іс: 
ТНе СаЙіегіп§. Именно она стала ро- 
доначальницей нового жанра - соііео 
іаЫе сагсі (СССД принципиаль- 

но отличающегося от обычных кар- 
точных игр. 

Игры без козырей 

Грубо говоря, если традиционные 
карты - это бесчисленное количество 
различных игр со своими правилами, 
то в ССС - все наоборот. Есть общие 
правила, а различные карты можно 
придумывать и издавать практически 
до бесконечности, 

Бум ССС начался, естественно, 
с игр-под ража ний “МоТыГе' (как лю¬ 
бовно русифицировали аббревиатуру 
МТС отечественные геймеры). 


Первыми, как водится* откликну¬ 
лись независимые компании. Так. уже 
через год после выхода МТС некий 
Майк Фицджеральд разработал 
и продал компании 11,8, С а плен 
Бузіешз игру \Ѵуѵегп - колоду всевоз¬ 
можных Драконов, каждый из кото¬ 
рых соответствовал конкретному ми¬ 
фологическому чудовищу, Джонатан 
Твит и Джон Недыо на фирме ТгИопІ 
Сатез выпустили Оп Ше Есіре — игру 
о сюрреалистических заговорах, в ко- 
торой игроки стремились захватить 
странный средиземноморский остров 
А] Атаг]а, 

А затем быстро спохватились 
фирмы-разработчики классических 
гоіе р1ауіп§ §ашез. Они сообразили, 
что всевозможных героев, монстров 
и артефактов, которых в традицион¬ 
ной КРС игроки обычно воображают 
в уме - вполне можно овеществить, 


- К , ---- ^М - 

Внимание, конкурс! 

' Іродемонстрлруйтс свое знание небезызвестной игры, и пришлите свои 
ответы в редакцию с пометкой Іі конкурс''Призы (шесть комплектов МТО раз¬ 
ных изданий) для победителей предоставлены компанией “С аргона” 

1- Что в переводе с английского означает “Ма§іс; ТЬе ва*Кегш§”? 

2, Сколько карт входит в стартовый набор ^Портал”? 

а) 50? 

б) 75? 

в) 100? 

г) 1024 

3. Эльф является одним из популярных персонажей Ма§іе: ТЬе 
СаІЪегіп§. Из чьего фольклора заимствовано э го сверхъестественное сущест¬ 
во? 

а) славянского 

б) индийского 

в) германского 

г) эльфийского 

4* Сколько типов карт существует в версии для профессиональных игро¬ 
ков 14 Пятая редакция 71 ? 

а) четыре 
6} пять 

в) шесть 

г) так, семь-восемь 

5. Ма§іе: ТЬе СаІНегіп^ изобрели в: 

а) Англии 

б) Германии 

в) США 

г) Ненецком автономном округе 

В, Кто такой Мерлин? 

а) изобретатель Ма§іс: ТЬе ОаНіепп§ 

б) автор книги "Молот ведьм? ?1 

в) легендарный маг из "артуровскоітГ цикла 

г) послушай, встретишь Джавдета... 

-К---К---^-— 


Андрей Вяткин 
Дмитрий Куликов 

Борис Н. 



И не только на компьютерном с и дюке, 
но и в колоде карт. Благо, система 
Ьоовіег-раск’ов (пакетиков с дополни¬ 
тельными картами) позволяет довес¬ 
ти объем колод практически до беско¬ 
нечности. Фирма ТЙК, Іпс. (ставшая 
ныне, как известно, подразделением 
компании Шішгсік оі 1Ье Соазі, созда¬ 
телей МТС ) перевела на карты свою 
легендарную систему Асіѵапсесі 
Оип^еопк & Ога§оп5, получив к ре¬ 
зультате продукт под названием 
“ЗреШіге. Мазіег оГ Мщіс”. Затем 
знаменитый Стив Джексон, автор сис¬ 
темы СгІГОРЗ, родил игру "Шитіпаіі. 
Яе\ѵ \Ѵогісі Огсіег* Фирма "ЧУЫіе 



\ѴоІГ, Іпс.” напрямую воспользовалась 
услугами \ѴігагсІ5 о( Ше СоазЦ чтобы 
превратить в колоды свои “Ѵатріге. 
ТЬе еіегпаі Зігцвдіе" и “ЧѴсгоѵѵоІГ 
ТЬе Ароса1ур5е г ’. КРС-вестерн "Веасі 
Ьалсіз 7 ’ фирма “Рішшсіе 

Епіегіаіптелі Сгоир, Іпс." передела¬ 
ла но только в ССС, но еще и в тради¬ 
ционную колоду для покера. 

Еще одну КРС Киір если можно 
так выразиться, “окартизовала" 
шведская компания Таг§е1: Сатез, 
впоследствии разрабатывавшая кар- 
тостую золотую жилу на темы апока¬ 
липтического будущего Шоопйгоарег 
и ІЗагк Есіеп). Конечно, не только 
в Швеции, но и в других странах на- 
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ципнальные КРО-систсмы перекла¬ 
дывались на карты, например, немец¬ 
кая Оаз 5сЬ\ѵаг2е Аи§е или 
ЗЬаЬгштип и ВаШеіесЬ фирмы РАЗА 
Согр. 

Последняя, кстати, вышла на все 
той же \Ѵо(С, одновременно с новым 
проектом Ричарда Гарфилда 
Ыеігітпег {на основе ролевой систе¬ 
мы СуЬегрипк компании К.ТаІзогіап 
Оатев, которая, в свою очередь, была 
создана под влиянием книг живого 
классика “литературного киберпан¬ 
ка” Уильяма Гибсона), Здесь нужно 
было играть двумя типами карт - за 
Согрогаііоп и за Кштег’а, то бишь, 
хакера. Удивительно, как сугубо ком¬ 
пьютерные примочки типа “сеть”, 
“вирус", “дефрагментация" и т.п. уда¬ 
лось удачно перенести на бумажный 
носитель. : 

Кстати, виртуальная реальность 
воплотилась еще и в переложении на 
карты многих компьютерных игр. 
ССО стала поистине первым “бумаж¬ 
ным” игровым жанром, способным со¬ 
перничать с компьютером по объему 
информации. Идеальнее всего лег на : 
карты жанр пошаговой стратегии ~ 
например, \Уаг1огсЬ ТгасНп# Сагсі ' : 
Сате от ЗЬгаІе&іе Біисііез Сгоир Ріу ■ 
ІЛЬ. А в Германии культовый игровой 
автор Клаус Тойбер создал карточ¬ 
ную версию своей настольной и ком¬ 
пьютерной игровой системы Піе 
ЗіесПеі ѵоп Саіап (известной иност¬ 
ранным геймерам как ЗеШегз). Впро¬ 
чем, оказалось, что ССО подвластен 
даже жанр ГР8 (АИепв ѵз. Ргейаіог — 
ТМ & (с) 1997 Еох). 

Партию «о "Властелина 
колец"? Тасуйте! 

Но самым богатым материалом 
для ССО явилась, бесспорно, литера¬ 
тура. ; 

В 1996 году фирма-производитель і 
известной всем серьезным толкиенис- 
там мира ролевой системы МЕКР . 
(МіскНе-ЕагіЬ Ноіе-Ріауіп^) - Ігоп І 
Сгоѵ/п Епіегргізея, Іпс. переделала ее 
в МЕСО, то есть МісІсПе-ЕагіЬ Сагсі 
Сате. Отныне каждый толкиенист 
мог собирать карты с иллюстрациями 
и цитатами из возлюбленного Дж.Р.Р. 
и раскладывать своеобразные квес¬ 
ты-пасьянсы. 

Второй по любимости у КРО’шни- 
ков автор классик “хоррора” Говард 
Филлипс Лавкрафт - стал вдохнови¬ 
телем (и даже персонажем) карточной 
системы МуШоз фирмы СЬаокіит, 
Іпс., известной своими КРО Саіі оР 
СЪЬиІЬи и Таіізіапьа. Интересно, что 
здесь в качестве художника-оформи- 
теля выступил., некто Стивен Кинг 1 

А затем настал черед “Дюны” 
Франка Херберта. Хотя эта колода 
была все-таки больше инспирирована 
фильмом Дэвида Линча, чем собст¬ 
венно литературной серией. Инициа¬ 
тором “геймиэации” выступил продю¬ 



сер Дгаго Ди Лаурентис. Вслед за ним 
и другие киношники поняли, каким 
мощным “сопутствующим продук¬ 
том’ для раскрутки фильмов являет¬ 
ся ССО. Как из рога изобилия посыпа¬ 
лись кинотелесериальные колоды: 
ТЬе Х-Рііез, 51аг \Ѵагз. 81аг Тгек. 
ВаЪуІоп 5, Негсаіез, Хепа... Благо, 
с каждой новой серией появлялся ма¬ 


териал для новых “бустеров'' Вышли 
даже карты по японским мультикам- 
аниме - Апі-МауЬет (игра слов, пере¬ 
водимая примерно как “Мульт-по- 
гром”). 

Не отстали и другие сферы массо¬ 
вой культуры: комиксы - Лш Ьее’з 
С-23, Ро\ѵег СагДх, Реггу КЬосіап 
(культовая немецкая серия “космиче¬ 
ских опер”), восточные единоборства 
- ЬеуешЗ о! Ше Ріѵе Кіп§5 (с циклами 
“Клан Скорпиона", "Изумрудный 
трон Рокугана”), БЬасІо'ѵѵІізІ; (призы¬ 
вающий “погрузиться в мир мелькаю¬ 
щих кулаков, блеска оружия и взрыв¬ 
чатых веществ для тайной войны”) 
и СЬатріоп$ (вообще уникальный тип 
одноразовых (!) карт, на каждой из 
которых числовые показатели можно 
уенать, лишь процарапав их ногтем 
как это делается в многочисленных 
моментальных лотереях). 

Апогеем, обозначившим общее 
признание полноправности нового иг¬ 
рового жанра ССС. стало появление 
игр-пародий, Независимая фирма 
Кепгег & Со. использовала киномате¬ 
риал, уже насмешивший многих ком¬ 
пьютерных геймеров - МогЦу Ру Шоп 
апсі Пае Ноіу СгаіІ - со всевозможны¬ 
ми сгебными картами (типа: рыцарь 


^--К-К 


7. Ма^іе: ТЬе СаіЬегіп§ появилась в: 

а) 1980 

б) 1961 

в) 1903 

г) давным-давно, іп а ^аіаху Іаг, Наг а\ѵау.~ 

8) Главный автор и разработчик идеи: 

а) Билл Гейтс 

б) Ричард Гарфилд 

в) Джон Смит 

г) братья Черепановы 

9) Магия каких цветов принята в Ма^іс: ТЬе ОаіЬеппц: 

а) черная и белая 

б) черная, белая, красная 

в) черная, белая, красная, синяя, зеленая 

г) каждый охотник желает знать... 

10) Где проходил международный чемпионат по Ма§іс: ТЬе 
ОаіЬегіп§: 

а) в Лондоне . 

б) в Сиднее 

в) в Сиэтле 

г) не в Москве 

11) Говорят, что по разнообразию игровых комбинаций Ма^іе: 
ТЬе СаіЬегіп^ напоминает “драконий покер”. В книгах какого пи- 
сателя-фантаста упоминается последняя карточная игра? 

а) Роберта Джордана 

б) Роберта Асприна 

в) Роберта Шекли 

г) Кира Булычева 

12) Какие три типа карт существуют в “Портале”? 


К--К-^ 
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без лица по имени Сэр “Вклей -Свою - 
Фотку-Сюда 11 ). 

И. наконец, как и следовало ожи¬ 
дать, родилась пародия на прародите¬ 
ля жанра Мндіс: Ніе ОаІЪегіп# * 
“Наѵос. ТЪе ВоіЬегійдТ 
1 Издаются специализированные 
журналы для любителей ССО - 
ОиеІізС Бегуе, Іпдиез* и др- Проводят¬ 
ся международные турниры (уже, 
кстати, и с участием российских игро¬ 
ков). В Сети развелись пешз^гоир’ы, 
где можно: получить любую инфор¬ 
мацию по любым колодам; обменять, 
| купить или продать редкие карты; по¬ 
пытаться решить игровые загадки 
{подобные шахматным задачам) и т.п. 

Хотя, пожалуй, явным признаком 
истинно мирового признания стал тот 
факт, что волна ССС докатилась и до 
: наших необъятных просторов - в Пи- 
. тере и Москве в “Саргоне п уже можно 
купить не только “МоТыГу *\ 
но и “Средиземье"» “Звездные Вой¬ 
ны", “Дюну", “Вавилон - 5", 

ВаШеГесЬ. Л поскольку последняя из 
перечисленных игр в московском 
и питерском клубах по популярности 
занимает второе место, то. продолжал 
рассказ о карточных стратегических 
играх, мы остановимся именно на ней 

Вселенная боевых роботов 

В самом начале 90-х фанаты ком¬ 
пьютерных симуляторов с восторгом 
обсуждали новую игру . 
МесН\ѵэтог, Сама тема была по тем 
временам вполне новаторской - симу¬ 
лятор боевого робота. Но была в этой 
игре некая изюминка. Игрок не просто 
3 залезал в кабину фантастического 
шагающего танка, а как бы окунался 
б целую Вселенную длинный список 
планет, на которых требуются наем¬ 
ники, множество миссий, какие-то 
Великие Дома.,, Не оставляло ощуще¬ 
ние, что за всеми этими подробнос тя¬ 
ми стоит что-то большее» чем просто 
фантазия разработчиков очередной 
компьютерной игрушки. 

Так оно и было - просто мы об этом 
тогда не догадывались. Вселенная бо¬ 
евых роботов, нрава на которую при* 
надлежат американской корпорации 
ГАЗА, описана в нескольких циклах 
романов не менее 30, принадлежа¬ 
щих перу десятка различных авторов. 

Поэтому, прежде чем начать раз¬ 
говор о правилах карточного варианта 
ВаШеіееЬ, мы, желая обеспечить 
“эффект присутствия' 5 , посвятим вас 
во взаимоотношения мира Боевых Ро¬ 
ботов. Это также поможет опреде¬ 
литься с выбором стороны, под знаме¬ 
нами которой вы, возможно, захотите 
сражаться. 

Кланы и Внутренняя Сфера 

Когда человечество покорило 
межзвездные просторы, оно создало 
великую и демократическую Звезд¬ 
ную Лигу- Каковая Лига, видимо. 


для защиты демократии, разработала 
и ввела в обиход супероружие буду¬ 
щего — боевых роботов. Десятиметро¬ 
вые человекообразные или новее 
і. людьми несхожие гиганты, увешан¬ 
ные броней и смертоносным оружием, 
приводились в движение синтетичес¬ 
кими мускулами и питались от термо¬ 
ядерного реактора И все было хоро¬ 
шо Лига процветала иод защитой 
робовоинов, пока не нашелся дрянь- 
человек, Звали его Стефан Ама рис, 
и был он. как водится, тираном, сатра¬ 
пом и диктатором» Он, добиваясь лич¬ 
ной и наследственной власти над оби¬ 
таемой Вселенной. ОКОпЧаГОЛЫШ раз¬ 
вали;: Звездную Лигу и спровоциро¬ 
вал кровавые гражданские войны. 
Опять же, как водится, нашелся герой 
по имени (внимание!) Александр Ке¬ 
ренский (спасибо, хоть не Федорович), 
Был он, как и сто тезка, то ли военным 
министром, то ли главнокомандую¬ 
щим робо-армий Лиги. Бравый Ке¬ 
ренский не подчинился злодею, 
штурмом взял его крепость - Герру 
(Землю, если кто не понял), но потом, 
видимо* не доверяя собственной поли¬ 
то ческой выдержке, погрузил свои 
войска па галактические корабли 
“прыгуны тг и отбыл, забыв указать на¬ 
правление. Правда, оставил посла¬ 
ние — мол. когда вам іто есть остав¬ 
ленным им обломкам Звездной Лиги) 
будет грозить опасность извне, мы 
вернемся и постоим за отчизну. Про¬ 
изошло сие знаменательное событие 
в 27-м веке. После чего о Керенском 
и его железных солдатиках забыли 
лет на триста. 

Обездоленную Звездную Лигу 
(теперь ее называли Внутренняя 
Сфера) рвали на части гражданские 
войны. Назывались они Войнами за 
Наследство, и было их, по замыслу ав¬ 
торов серии, аж четыре. В результате, 
из бывшей Л и го вс кой верхушки сло¬ 
жились несколько феодальных До¬ 
мов-Наследников, каждый в пару со¬ 
тен обитаемых систем, дикая, порой 
бандитская Периферия и бесчислен¬ 
ное множество мелких графств, ба¬ 
ронет в и маркизатощ каждый, мини¬ 
мум. с планету 

Вселенная боевых роботов пре¬ 
вратилась в скопище полуварварских 
планет, где по инерции еще произво¬ 
дили кой-какую технику, но главное - 
высокотехнологичное оружие и меж¬ 
звездные корабли давно и прочно 
позабыли. Гак что бесчисленные вой¬ 
ны, набеги, полицейские акции разво¬ 
рачивались по одному и тому же сце¬ 
нарию, В звездную систему, к некоей 
“прыжковой точке" прибывал меж¬ 
звездный “прыгун” и отстыковывал 
громадные яйцеобразные шаттлы 
с роботами и прочим боевым скарбом. 
‘"Прыгуна* 1 атаковать было за пад¬ 
ло" - ведь техника-то невосстанови¬ 
мая, уникальная! Тык что сражение 
начиналось либо на ближних подсту¬ 



пах к атмосфере, либо схваткой аэро¬ 
космических истребителей (до боли 
напоминающей бои в небе над Коре¬ 
ей), Дальше следовал десант из не¬ 
скольких десятков (по максимуму) бо¬ 
евых роботов, которые и подавляли 
сопротивление неприятеля. Считает¬ 
ся, что большинство обычных войск 
(мотопехота, бронетехника) настоль¬ 
ко уступают роботам, что могут вы¬ 
ступать разве как силы поддержки ль 
в качестве средств партизанской, по¬ 
встанческой борьбы. А сами бои робо¬ 
тов — перестрелки из плазменных из¬ 
лучателей, электромагнитных пу¬ 
шек-ускорителей, лазеров, обмен не¬ 
управляемыми ракетами и много еще 
чего, шли на смехотворной по совре¬ 
менным меркам дистанции ~ метров 
300-600. Часто металлические грома¬ 
дины сходились врукопашную и при¬ 
нимались крутить друг друга, чем ни 
попадя - кулаками, стволами орудий, 
ступнями, а то и трехтонными топора¬ 
ми* специально для этого предназна¬ 
ченными. 

8 ходе этих войн сложилась осо¬ 
бая каста пилотов боевых роботов, 
а также традиции наемных подразде¬ 
лений. Основные государства-наслед¬ 
ники имели свои собственные регу¬ 
лярные армии, а всякая мелочь была 
вынуждена отстаивать свою незави¬ 
симость шш, наоборот, пытаться от¬ 
тяпать кусак пожирнее с помощью 
наемных отрядов. 

Так, весело и разнообразно* про¬ 
должались разборки за Наследство 
между основными Домами - Дэвиои, 
Ш тайер. Кури та, Ляо и Марик, пока 
не иснол милосъ пророчество генерала 
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Керенскаго, Во-первых, пришла боль¬ 
шая беда - вторжение извне. Вторже¬ 
ние безжалостных, великолепно обу¬ 
ченных врагов на ультрасовременных 
(по тамошним меркам) боевых робо¬ 
тах, противопоставитъ которым во 
всей Внутренней Сфере было нечего 
И, во-вторых, вернулись потомки тех 
армий, которых Керенский когда-то 
увел в шаровое скопление, за преде¬ 
лы Внутренней Сферы. 

Но вся фишка была в том, что на¬ 
следники бравых воинов и неведомые 
захватчики оказались одними и теми 


же людьми. 

Наследники Керенского пришли 



спасать Внутреннюю Сферу от самих 
себя 

За 300 лет они создали в шаровом 
скохіл е 11 и и вое н но - полит ические 
структуры, которые назвали Клана¬ 
ми. Кланы проповедуют культ воина, 
человека, выросшего для войны, выве¬ 
денного для войны, проводящего всю 
свою по долгую (кланнер обычно ухо¬ 
дил в отставку в 35-40 лет) жизнь 
в войнах. Собственно, это не совсем 
война* - по крайней мере, в нашем по¬ 
нимании. Кланы играли в войну. Они 
совершали набеги друг на друга, стро¬ 


жайшим образом соблюдая правила 
чести “ договоренности о том, какие 
силы участвуют в налете, какие “ за¬ 
щищают. Идеал воина-кланнера - 
одиночная рыцарская схватка боевых 
роботов. Цель его жизни - получить 
признание, “Родовое Имя 1 ', добиться, 
чтобы его гены были помещены в ге¬ 
нофонд клана и дали бы жизнь новому 
поколению генетически отобранных 
суперлюдей. 

Когда Кланы столкнулись с вой¬ 
сками Внутренней Сферы, возглавля¬ 
емой Ком Старом - странной органи¬ 
зацией, возводящей технологии в ранг 
религии и обеспечивающей Вселен¬ 
ную межзвездной связью, - то снача¬ 
ла они были потрясены выучкой 
и яростью кланнеров, смертоносным 
совершенством их роботов А потом 
приятно удивлены тем, что их гроз¬ 
ные противники, в течение трех поко¬ 
лений культивировавшие выдуман¬ 
ную, “идеальную 11 войну, совершенно 
оторвались от реальности Тактичес¬ 
кие приемы, засады, диверсии - все 
что позволило остановитъ Кланы. 
И началось... 

У каждого Клана был свой тотем 
Вот самые известные из них - Волка, 
Нефритового сокола, Дымчатого ягуа¬ 
ра, Медведя призрака, Кошек 
Сверхновой звезды. Стальной гадюки 
и Бриллиантовой акулы. Художники, 
обслуживающие Вселенную боевых 
роботов, разработали систему эф¬ 
фектных значков - символов. Каждое 
государство Внутренней Сферы, каж¬ 
дый клан, даже самые известные под¬ 
разделения наемников имеют такие 
символы, Целые группы дизайнеров 
тщательно продумали внешний вид 
и даже некоторые детали конструк¬ 
ции боевых роботов ~ все, начиная от 
серий-модификаций отдельных типов 
боевых машин, до катеров на воздуш¬ 
ной подушке и личною снаряжения 
бронепехотинцев (в Кланах их назы¬ 
ваю і эдем ені а лами), 

Одним словом, разработчики 
РА5А сделали все. ч гобы игра зажила 
своей ЖИЗНЬЮ. 


Карты и правила 

В общих чертах, карточный вари¬ 
ант ВаШеІесЬ напоминает Мафе: ТЬс 
СгаіЬегіпф Однако, имеющиеся раз¬ 
личии огромны, Вместо заклинаний, 
чар и артефактов у игрока на руках - 
тактические приемы (миссии), дивер¬ 
сии. технические усовершенетвова - 
ния и дополнительное оборудование 
для боевых роботов. 

В ВаШѳіесЬ суть игры заключает¬ 
ся в столкновение между двумя под¬ 
разделениями боевых роботов с их не¬ 
простым комплексом обеспечения - 
от воздушной поддержки до ремонт¬ 
ной базы и разведслужб. Поэтому иг¬ 
ра ведется на истощение боевых воз¬ 
можностей “ иначе говори, до конца 
одной из колод Поэтому и колоды, 
в отличие от МТСК имеют строго огра¬ 
ниченный размер - по 60 карт у каж¬ 
дого игрока. Зато деление карт на 
обычные, необычные и раритеты 
ВаШеіесЬ унаследовал от Мащс. 

Вообще* карты ВаШеіесЬ подби¬ 
раются точно так же - из случайных 
наборов по 75 и 15 карт (стартеров 
и бустеров) либо в виде готовых ко¬ 
лод * преконстрактоь 

ВаШеіесЪ выходит в виде редакций, 
имеющих некий тематический уклон. 
Так, редакция “Арсенал” в большей 
степени посвящена боевой технике 
не роботам, а танкам, вертолетам, 
бронепехоте. Редакция "Крестовый 
поход" - эту вторжение кланов во 
Внутреннюю Сферу, закончившееся 
бойней на Токіеайдо. Основная идея 
редакции “Ответный удар" ~ сопро¬ 
тивление государств-наследников 

экспансии кланов. “Командная’’ ре¬ 
дакция содержит готовые колоды — 
прркп и стр акты. Название редак 11 , ий 
МесНтоаггіог и “Наемники" говорят 
сами за себя. 

Ну а то, как исчерпать возможно¬ 
сти вражеского подразделения и по¬ 
стараться сохранить свои, о свойствах 
и стратегиях главного "инструмента" 
победы боевых роботов, вы узнаете 
в нашей следующей публикации 
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Компания Саргоня" предлагает: 

- наборы стратегической игры-фэнтези 
Млдіс: ТНе СаіНегіпд; 

- бесплатное обучение, тренировки, 
еженедельные турниры с призовым 
фондом п клубах Москвы и С-Петербурга; 

- участие в С -Петербургском чемпионате 
по МТС ‘'Портал". Главнй приз - 
ПЕРСОНАЛЬНЫЙ КОМПЬЮТЕР! 

- бесплатное вступление в международную 
лигу игрокоо ОСІ; 

- участие п национальных и международных 
чемпионатах; 


Внимание всех поклонников 


Поступил в продажу новый набор 


бустер*** м 
„„иные 


оТ ОрЫХ 




п Санкт-П 
Нооочеркаі 
(ст.м. "Ное 
т./ф. 445- 
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■ ІпѴеІ переходит но техно¬ 
логию 0,18 микрона 



В конце июня заработала располо- 
I женка я недалеко от Тель-Авива новая 

фабрика КаЬ 18 (площадь стерильных 
помещений - 9 тысяч квадратных мет¬ 
ров). на которой выпускаются процессо¬ 
ры Репііит III (под это дело у ІпЫ отве¬ 
дено еще 4 завода). Между прочим, Из¬ 
раиль со всего этого получит экспорт 
объемом в миллиард зеленых тугриков, 

Основные “фишки" Репііит ’ов но¬ 
вого погашения: 

- ядро процессора Репгішп Ш; 

- стартовая тактовая частота - і гг 700 
\ МГц; 

- встроенная в кристалл кэш-память 
типа Асіѵапсесі Тгапзіег СасЬе (АТС) 
емкостью 260 Кбайт; 

- усовершенствованная системная 
буферизация - Агіѵапсегі Зуаіет 
ВиІІегіщ* (А8В): 

- технология Іпіеі БреесІБіер (для 
мобильных версий); 

- 0.18 микронная производственная 
технология; 

. - шестислойная-металлизация; 

- 28 миллионов транзисторов. 

- площадь кристалла - 106 кв.мм; 

- варианты компоновки: разъем 
(«Іоі), пюздо (зоскеі), мобильный корпус, 

- напряжение в диапазоне от 1,1 до 
; 1,7 Вольта; 

- встроенная в кристалл логическая 
схема СТЬ+. 

Первым выпущенным по новой тех¬ 
нологии процессором стал Репііит (I- 
400 для мобильных компьютеров. 

0.18 микрона приблизительно равны 
одной двухтысячной толщины челове¬ 
ческого волоса. Б наличии технология, 
позволяющая обрабатывать структуры, 
которые меньше бактерии или длины 
световых волн, видимых человеческому 

І' 

глазу. 

Реализация в железе очередного 
технологического прорыва - технологии 
0,13 микрон запланирована на 2001 год. 


■ Аннигилятор от Сгеаііѵе 



■ Сгеаііѵе (.аЬз 30 Віазіег АппіЬіІаІог 

Сгеаііѵе ЬаЪ:? выпускает новую ви¬ 
деокарту, основой которой является не¬ 
безызвестный революционный графи¬ 
ческий процессор N ѴШІА ОеКогсе 250. 
Полностью оидеокарта называется 
Сгеаііѵе ЬаЪя 31) Ніавіег АппіЬіІаІог. 
Карта восхваляется Сгеаііѵе в следую¬ 
щих параметрах: 4 конвейера прорисов¬ 
ки (рендеринга), 2 геометрических меха¬ 
низма (движка), 350 МГц ЦЛП (ОАО), 32 
МЪ высокопроизводительной синхрон¬ 
ной памяти, 21)- и ЗІ)-графика, разре¬ 
шение до 2048x2(148 в Тгие Соіог, 480 
миллионов билинейно отфильтрован¬ 
ных мультитекстурировашшх пикселей 
и более 3,8 миллиардов текселей в се¬ 
кунду при пиковой скорости свыше 13 
миллионов треугольников в секунду при 
пиковой скорости, интегрированные 
трансформация, настройка освещения и 
механизмы прорисовки (гешіегіп§ 
епфтьч), четыре 32-битных конвейера 
ЗП-прорисовки (рендеринга), 4 тексту¬ 
рированных освещенных пикселя в один 
момент времени, поддержка однопро¬ 
ходного мультптекстурпрования 

(І)ігес(Х 6.Х и ОрепСІ, ІСО). 


[ Неизвестный X 



■ Е15А Егазог X 


ЕЬЗА обещает с 20 ноября 1999 года 
(когда вы держите в руках журнал, эта 
дата, наверное, уже далеко позади) сде¬ 
лать доступной для пользователей ви¬ 
деокарту, основанную на вышеуказан¬ 
ном МѴГОІА ОеГогсс 236. обещанная це¬ 
на 289 долларов 99 центов (наверное, 
здесь нс имели в виду Россию), Называ¬ 
ется видеокарта Бгаяог X Кроме того, 



Ведущий рубрики: Горяйнов Дмитрий 

скрытность ЕІ25Л оправдывает букву X 
в названии устройства. Ото действи¬ 
тельно похоже па неизвестную перемен¬ 
ную, которую, видимо, пользователи 
должны найти, когда придут покупать 
продукт. Об этом устройстве известно 
только то, что оно поддерживает разре¬ 
шения до 2048x1536 и имеет "на борту" 
32 МЪ графической памяти (интересно, 
каковы параметры этой самой памяти). 

■ И А$ѵ$ с ними 



И А$и$ АѲР Ѵ6600 ОеРогсе 256 _ 

Сгеаііѵе ичЗЬЗЛ, конечно, но един¬ 
ственные производителей оборудовав 
: ния, представляющие свои устройства 
? на основе нового графическою процессо¬ 
ра пт ГчѴІША, Ар;іія представила новую 
видеокарту. Это - Аагі$ АОР Ѵ8600 
Ое Боссе 256. Ее особенностями, в отли¬ 
чие от вышеописанных аналогов, явля¬ 
ются 32МБ встроенный кадровый буфер 
{именно он, в этих Н2 МБ хранятся гото¬ 
вые к выводу на экран кадры), 4x4 меха¬ 
низм интегрированной трансформации 
и освещения (интересно спросить у лю¬ 
дей. занятых в Азш объявлениями, что* 
собственно означает это "4х4 ') + 256-бит- 
: нал четырехконвейерная прорисовка 
; (рендеринг). АСР 4Х с быстрой записью, 
ускорение высококачественж~)го ІШТѴ 
: видео, оптимизация под особенности 
ВігесіХ 7 0 и ОрепОЪ, 

в 

в 



В ІеосІТек ѴѴіпРозІ ѲеРогсе 256 

■ ІѴІпРаЯ 

БеасіТек прі соединился к вышеука¬ 
занным производителям с видеокартой 
БеасГГек \ѴіпРав1 СеЕогсе 256. Это про¬ 
изводитель открылся со своим аналогом 
больше всех. Его гипертекстовая стра¬ 
ница о продукте занимает в печатном 
виде 7 бумажных страниц формата А4. 
Обладает продукт следующими харак- 
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теристиками: 256-битныЙ графический 
процессор МѴГОІА ОеРогсе 256, конвей¬ 
ер полного ЗЕ> из четырех механизмов 
(механизм трансформации {{гапзіюгт 
епфпе), механизм освещения (Іл§Міп§ 
Еп§іпе), механизм организации фетр 
еп@іпе), механизм прорисовки {гепсіег- • 
іп@ рп^іпр)), 15 миллионов трругольни- 
ков/сек, 480 миллионов писке лей сек, 
350 МГц ЦАП ОЗУ (КАМОАС), поддер¬ 
живающий разрешения экрана до 
2048x1536, 32-битный 2-буфер/шаблон, 
оптимизирован под ускорение ОігесіЗО 
с полкой аппаратной поддержкой 
ВігесіХ 7, связанное со средой кубичес¬ 
кое наложение, полная поддержка 
драйверов ОрелОЬ І.2 ІСЭ, поддержка 
наложения текстур в 32-битном Тгие 
Соіог, аппаратная трансформация и ос¬ 
вещение* Что особенно интересно, так 



Каждый человек играющий, пусть 
он даже вчера начал играть, знаком с та¬ 
кими понятиями как ПігесГЗВ, ОрепСЬ, 
Сіісіе и т.д, Многие даже не знают точно, 
что это такое, но точно осведомлены, что 
игрушка, которая “пашет” только “че¬ 
рез” ОігесіЗО и Сіісіе никак не захочет 
работать с видеокартой, “пашущей” 
только через ОрепОЬ. С этого места эти 
“штуки” {ОігесіЗЭ, ОрепСгЬ и им подоб¬ 
ные) я буду называть просто интерфей¬ 
сами, а что же они такое в действитель¬ 
ности я объясню дальше. 

Вопрос в том, какой из интерфейсов 
первичен и предпочтителен? Многие, 
наверное, часто задавались вопросом: 
почему рго§гаішпег*ы поддержали в иг¬ 
рушке тот или иной интерфейс, а от ка¬ 
кого-то отказались? Следует разобрать¬ 
ся в этом вопросе прежде, чем начинать 
охаивать бедных сіеѵеіорег’ов. 

Начну издалека — с того, что же со¬ 
бой представляют эти штуки ”, "обо¬ 
званные” мной “интерфейсами”. Это — 
интерфейсы прикладного программиро¬ 
вания, которые “іто-аглицки" зовутся 
АРІ, то есть Арріісаііоп Рго0гатшІп§ 
ХпІегЕасе Объясню “на пальцах”. Дело в 
том, что одна из главнейших задач лю¬ 
бой операционной системы — изолиро¬ 
вать от “железных” подробностей про¬ 
граммиста, изготавливающего приклад¬ 
ную программу, в нашем случае — игру, 
в которую должен играть простой гей¬ 
мер Что делает сей простой геймер? За- 
пускает свой компьютер. При запуске 
компьютера загружается операционная 
система. В этой операционной системе 
он запускает свою любимую игрушку 
Почему он должен запускать иг¬ 
рушку в операционной* системе? Такой 
вопрос подсознательно часто бродит в 
головах гейме ров-новичков. Потому, что 
она работает не напрямую е железом, а с 


это то, что видеокарта обладает под¬ 
держкой драйверов для \Ѵіпгіо\ѵ5 2000, 

■ Мониторы 5соН продвига¬ 
ются но российский рынок 

Компания 2и1аиГ Іпіегпаііопаі тор- 
гует мониторами в России около года, 
постепенно наращивая темпы продаж, А 
уж утверждаться на рынке она умеет - в 
настоящее время она занимает второе 
место по торговле мониторами в Герма- 
шик В текущем году ожидаемый объем 
продаж в странах Европы - 700 тысяч 
штук. 

В конце октября фирма представила 
новую линейку мониторов, которыми 
начинают комплектовать выпускаемые 
компьютеры компании Іпеі, Ьапіі и 
“Русский Стиль”* Чем же мониторы 


операционной системой, которая в свою 
очередь работает с железом* Это нужно 
потому, что железо изнутри сложное 
как вселенная и страшное как термо¬ 
ядерная война. Право “копаться” в же¬ 
лезе предоставлено изготовителям опе¬ 
рационной системы, либо изготовителям 
интерфейса, либо изготовителям самого 
железа, но никак не изготовителям иг¬ 
рушки. Стоит только представить себе, 
что вместо МісговоН содержимое 
ОігесіХ должен будет "нарисовать" 
Кармак со своей командой при написа¬ 
нии очередной Кваки. Теперь стоит по¬ 
думать, сколько народу в МіегойоЙ забо¬ 
тится о существовании ОігесіХ, и сколь¬ 
ко они над ним трудятся (по времени), 
сколько на это уходит денег, и приба¬ 
вить это все к проекту какой-нибудь иг¬ 
ры, например 02. Сколько бы народа его 
делало? Это уже не была бы такая 
складная команда веселого народа, ко¬ 
торый хорошо программирует и любит 
игрушки Это была бы большая куча 
прпграммистов-системтциков, которые 
тоже хорошо программируют, но в иг¬ 
рушках ничего не смыслят. При долж¬ 
ной организации они могли бы срабо¬ 
таться, но, сколько тогда готовился бы 
02? Представим себе, что и этот вопрос 
решен большим количеством рго§гат- 
тег’ов. А сколько тогда будет стоить С}2? 
Могу сказать одно — столько, что его не 
купит ни один нормальный человек. Так 
что пусть одни занимаются железом, а 
другие игрой и тем, что уже сделали 
первые. Тогда, пусть ОігесіЗВ или ка¬ 
кой-то другой АРІ взаимодействует с 
видеокартой или другим железом, для 
которого он предназначен, а игрушка бу¬ 
дет взаимодействовать с интерфейсом. 

Основными АРІ для ІШ-графики, 
применяемыми в играх являются 
ОігесіЗО, ОрепОЬ, С Иве, остальные осо 



Йсоіі привлекают покупателей? Есть це¬ 
лых четыре положительныя момента 
достаточно высокое качество продук¬ 
ции, вполне доступная цена, трехлетняя 
гарантия и замена монитора в случае его 
отказа в течение первого года эксплуа¬ 
тации, А 


бого значения не имеют. Такими по име¬ 
ющими значения являются всевозмож¬ 
ные интерфейсы,,созданные производи' 
теляші железа для своих продуктов и 
поэтому не получившие должного рас¬ 
пространения. Например, КесШпе АРІ 
для ускорителей Неікііііоп* Исключени¬ 
ем здесь является Сіісіе для железок 
Зсі?х, Причиной этому является то, что 
их чипы продавались очень круто в те 
времена, когда они были практически 
монополистами на рынке игровых ЗВ- 
ускорителей. Более того, они этот рынок, 
собственно, и создали, так как до них 
ЗО-ашіаратура применялась только в 
профессиональных целях (слишком до¬ 
рогое было удовольствие). К тем, кото¬ 
рые не имеют значения, стоит отнести и 
Ро\ѵсгѴЕ 5&Ц ^засветившийся” в 
Чпгеаі. Другой игрушки, где бы он при¬ 
менялся, я, честно говоря, не помню 
Вообще, создатели ІТпгеаІ поступи¬ 
ли, видимо, неправильно, разработав из¬ 
начально поддержку Оіісіе (от Зеііх] и 
РоѵсегѴК БОЬ (от МЕС). Неправильно 
потому, что, поддерживая такие интер¬ 
фейсы, они ориентировали игрушку на 
владельцев изделий конкретных фирм 
— Эсі^к и МЕС, А как же остальные? 
Ведь эти интерфейсы — закрытые, то 
есть, изобретены фирма ми-производи¬ 
телями аппаратуры для своего железа. 
К великому счастью большей части иг¬ 
рающего народа планеты, поддержка 
открытых интерфейсов ОігесіЗО и 
ОропОЪ была реализована позднее и 
выпущена в патчах. Эти интерфейсы 
поддерживают все, включая те же ЗйІх 
(исключение — Ѵоскіоо ОгарЫса и 
Ѵообоо Кизіі не поддерживали, некото¬ 
рое время, ОрепОЬ (ошибка молодости 
Зсіічсі) и МЕС А МѴГОІА вообще после 
своего первого (и очень неудачного) чипа 
МѴ1 использует только эти два откры- 
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тых интерфейса. Также поступают 
большинство других известных фирм- 
производителей видеопроцессоров, Если 
бы V п геаі из і і а ч ал ыю і; одде ржи вал 
СігесіЗО и ОрепОЬ, го в него изначально 
могли бы играть все геймеры мира, а то 
получается, если у тебя ИѴШІА 
КіѵаШ, то пойди-купи себе железку от 
ЗЙІХ из-за одной игры, пусть даже очень 
крутой. У кого-нибудь есть лишняя сот¬ 
ня-другая-третья баксов? 

Давным-давно 

Давным-давно, где-то в 80-х т ученые 
мужи создали аппаратуру ЗП-графики 
и решили отделить программ и ста-при¬ 
кладника от работы с этой самой аппа¬ 
ратурой, И создали они АРІ для ЗО-гра- 
фики. Предназначены такие АР[ были 
для графических рабочих станции. А, 
собственно, где еще тогда применялась 
31)-графика? Эти интерфейсы были не 
особо распространены. Они давно забы¬ 
ты, — затерялись где-то в истории. Сре¬ 
ди них можно вспомнить такие названия 
как РШС5 и РЕХ. Последний был пред¬ 
назначен для оболочек X \Уіпскт и про¬ 
исходил от первого, а потому был очень 
похож на него. X \Ѵіпгіош — графичес¬ 
кая оболочка для ІШІХ. 1Ш1Х и X 
Ѵ/ішІо\ѵ имеют отношения примерно как 
1)08 и старый \Ѵі псіоѵѵб, которые ид лого 
можно было запустить, например, 
\ѴішІо\ѵй 3.1* 

Первым интерфейсом* который стал 
знаменитым, засветился в истории ярко 
и надолго, был ІНІЗОЬ. Компания ВШсоп 
СтгарШв так же, как и остальные созда¬ 
ла свой интерфейс для применения в 
своих же рабочих станциях. Но постоян¬ 
но нарастающая мощь компании и ог¬ 
ромные объемы продаж оборудования 
обеспечили известность этого интер¬ 
фейса. Естественно, знаменитость ин¬ 
терфейса обеспечиласі не голысо объе¬ 
мами продаж оборудования 8іІісоп 
СтарЬіск, — сыграло свою роль техниче¬ 
ское качество интерфейса. 

Открытый 

А, теперь, — об ОрепОЬ. Почему 
именно о нем? Да просто потому, что 
именно ОрепОЬ заменил в свое время 
устаревший ІШ5 СЬ в рабочих станциях 
ЗШсуп СгарЫсБ, Изначально за разра¬ 
ботку ОрепОЬ взялись пятеро (в поряд¬ 
ке влиятельности ш стандарт (прибли¬ 
зительно)): 8Цісоп ОгарЫсз, МісгозоІІ, 
ІВМ, ІпТеІ и Оі§ііаІ В1992 году они заня¬ 
лись этим, создав АЕВ АгсЫіесшгаІ 
Неѵіеи ВоагсІ* Это не ком мер ■ веска л 
организация, существующая на деньги 
своих членов и контролирующая состоя¬ 
ние ОрепОЬ. Именно они и есть — влас¬ 
телины ОрепОЬ, а не Зіііепп СгарЫся 
ъичнп, как многим может казаться Пер¬ 
воначально ее членами были пришед¬ 
шие к соглашению компании, перечис¬ 
ленные выше, но сейчас ее состав изме¬ 
нился и выглядит так (в алфавитном по- 
рядке): ЗОЬаЪ$, Сот рад, Еѵапз & 
ЗиіНегІашф Нешіеіі-Раскагсі, ГВМ, Іпіеі, 


ІиІегдгарЬ, Місгозоіі, МѴГОІА. Зііісоп 
ОгарЫсй* 

Если сравнивать ОрепОЬ и ОігееЬШ 

— два реально конкурирующих откры¬ 
тых интерфейса, то у ОрепОЬ выявля¬ 
ется одно важное преимущество, 
ОрепОЬ может расширить, для своих 
железяк, любой изготовитель и постав¬ 
лять это расширение вместе с железом, 
Таким образом, можно реализовывать 
поддержку новых возможностей своего 
железа. Лучшие дополнения интерфей¬ 
са со временем включаются в стандарт¬ 
но зависимый консорциум ОрепОЬ АКБ 
собирается раз в три месяца и пересмат¬ 
ривает стандарт- Однако, в ИігесІЗЭ все 
иначе Изготавливают видеокарту или 
видеопроцессор и ждут, когда МісгшоН 
со и з воли т в ьшуст ить очередно й 
ОігесіХ, и в его составе — ОігесіЗО, в ко- 
тором будут учтены новые возможности 
этого и других процессоров и ускорите¬ 
лей. Представляю себе такую сцену: вы¬ 
ходит новый ІЗігесіХ, через некоторое 
время выходит новая железка, покупаю, 
сажусь п жду, когда мелкомягкие сооб¬ 
разят новую версию драйверов, А если 
через год? 

IIу, ладно, не стоит о грустном. Изве¬ 
стно, что основа ОрепОЬ в ЭДтпсіо\ѵя — 
динамически 11 рисоедш шемая библмоте - 
ка 0РЕКОЬ32.ОЬЬ В ней есть только то, 
что туда заложили разработчики во вре¬ 
мя создания системы, Но существует ме¬ 
ханизм внесения последующих измене 
ний, как ставших стандартом, так и про¬ 
сто созданных производителями для 
обеспечен и*і новейших возможное гей 
своих видеокар т. Многие, наверное, слы¬ 
шали термин ОрепОЬ ІСО, но не все 
представляют себе, что это такое в дей- 
с гі-штсл ьііости. ІСГ) аббревиатура, 

расшифровывающаяся как ІлзЫІаЫс 
СІІепІ Пгіѵег, то есть, устанавливаемый 
клиентский дра я вер. Эта технология 
позволяет интегрировать драйвер 
ОрепОЬ, в который включено все, чего 
не хватает в стандартной 
ОРЕЖ5Ь32Х)ЬЬ, с драйвером видеокар¬ 
ты. Существует также иная технология 

— МС13 — Міпі Сііепі Эгіѵегз. Она поз¬ 
воляет создавать драйверы быстрее и 
проще, по имеет множество ограниче¬ 
ний, сказывающихся на качестве графи¬ 
ки, 

Прямом 

Все бы было хорошо, по меѵлт; о мягко¬ 
му гиганту индустрии хочется захваты¬ 
вать все больше и больше. Хозяева жиз¬ 
ни из Редмонда не смогли смириться с 
тем, что они не властвуют над ОрепОЬ 
на все сто процентов, а играют в его су¬ 
ществовании всего литъ вторую скрип¬ 
ку. Для покорения очередного сектора 
промышленности в вычислительных 
технологиях они решили создать свой 
собственный интерфейс, в котором они 
должны играть не только решающую, по 
даже: единственную роль. ѴЛпскпісз 95 
должен был стать новой системой, о ко¬ 
торой можно было бы играть, Ведь иг¬ 


раться в \Ѵшсіои г й МТ было бы дорого, а в 
\Уіпе1о\ѵя 3.1 — заторможено. Поэтому 
все игрушки (за редким исключением) 
делались для старого доброго 008. Для 
применения новой системы в такой об- 
ласти нужно было создать новые интер¬ 
фейсы различного назначения Из-за 
медлитед ь ноет и обычного инте рфейс а. 
через который мы наблюдаем форточки 
(001 ОгарЫсз Оеѵісез Іпіегіасе ин¬ 
терфейс графических устройств ] был 
создан более быстрый ОігссШгаѵѵ, не го¬ 
дящийся для показа форточных прило¬ 
жений типа ѴѴогсі или Ехссі. Из-за мед¬ 
лительности ^іпсіошй Зоипсі Зузіегп 
был создан І)ігееі5оигкі- Были созданы и 
другие интерфейсы, и все это было на¬ 
звано ПігесіХ. Но, главное, был создан 
новый интерфейс для 313-графики — 
НігесІбО Для этого мелкомягтсий гигант 
купил маленькую компанию 
КепгіеггпогрЬіе^ пытавшуюся) создать 
свой собственный АРІ. АРІ-то они созда¬ 
ли, но дела у них были не очень, и они во¬ 
шли в состав Шсгшой. Новый АРІ авто¬ 
матически стал собственностью Май - 
крософта, Но мелкомягкие решили ип 
каким-то причинам не использовать су¬ 
ществующий АРІ. а сделать свой собст¬ 
венный. взяв за основу разработки 
КеаІіІуЬаЪ (так назывался АРІ 
Кеп 6ет тогрЬ Іс© аМ іегозо! 1 назвал 
свою разработку ОігесіЗП и включил в 
состав ШгесіХ, 

Не следует путать два разных поня- : 
та ВігссіЗВ ІМ (Іттесішіе Могіе не¬ 
посредственный режим) — ото, с обет- 
ценно, и есть интерфейс ОігесІЗД о ко¬ 
тором я и говорю. ОігееПШ ИМ (Кеіаіпесі 
Мосіе защищенный режим, хотя неко¬ 
торые называют его абстрактным режи¬ 
мом) — это библиотека программного 
кода, присоединяемая к программе и не¬ 
сущая в себе почти готовый графичес- ; 
кий движок. По крайней мере, очень 
большую его часть. Те, кто не хочет пи¬ 
сать свой движок полностью, могут 
пользоваться такой библиотекой, но ка- | 
честно, конечно, оставляет ?келать луч¬ 
шего, В смысле, .движки бывают куда 
хуже, но с движками от НаЙ-ЬЙе или 
ЙуьТет ЗЬоск 2 это не сравнимо. 

Лично я считаю, что игры, в первую 
очередь, следует основывать на 
ИгесІЗД а не на ОрепОЬ, хотя сущест¬ 
вую! иные мнения* 

Например, на заре существования 
игровых 30-ускорителей великий Джон 
Кармак решил переписать свой великий ) 
шедевр Оиаке так, чтобы он мог поддер- 
живать аппаратную ЗВ- графику. Начал 
он с ОрепОЬ. Успешно переписав Риаке 
для этого АРІ, он решил создать версию 

для ОігесіЗО и. не закончил работу. 

выразив отрицательные эмоции по пово¬ 
ду АР! Місгобсгіі. Поэтому в разработках 
ігіі 8о11ѵѵаге не фигурирует ОігесІЗВ. 
Вспомните, какие графические уста нов- : 
ки относит ельно самих видеокарт' можно 
выбирать в Оиаке 3, Если мне не изменя¬ 
ет память: гюЙѵуаге, сіеіаиіі. ОрепСЬ. 
ЗОГх ОІісіс, РоѵѵегѴК, Кіѵа128. Я думаю, ! 
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Затенение I' ур«> алгоритм 
расчета освещенности, ггри котором 
освещенность текселей (точек на 
поверхности текстуры, ия которых 
собственно, текстура и состоит) на 
вершинах полигона рассчитывает- 
СЯ исходя изданных источника све¬ 
та, а остальные тексели рассчиты¬ 
ваются исходя из освещенности 
вершинных. Затенение Фонт отли¬ 
чается тем, ню освещенность ішж- 
дош текселл рассчитывается исхо¬ 
дя из данных источника света. 


что с первыми і рсіѵж нее понятно А, всп, 
о последних двух следует сказать от¬ 
дельно. Они, как я помню, аналогичны, 
поэтому возьмем пример последней ус¬ 
тановки, У процессора Ніѵа128 нет свое¬ 
го АРІ. Здесь работает все тот же 
ОрепОЬ, но с использованием функций 
и возможностей именно этого процессо¬ 
ра, Ведь ОрепСЬ расширяемый и до¬ 
полняемый интерфейс, о чем говорилось 
выше Вот так! О ОігесіЗО нет и речи. И, 
я думаю, в і(і ЯоРхѵаге не будет идти ни¬ 
когда. 

Можно привести и иные примеры, 
на іг д а ра я раб* іт ч и к и отказы на юте я от 
поддержки ИігесІЗО; ! гіЬев 2 
(Оупагпіх/Зіегга), Зіопекеер 2 
іііпіегрку), Наіо (Вітціе), Ош (Вигщіе), 
Зіаг Тгек Ѵоуацег (Каѵеп/Асііѵшоп). 

Однако здесь стоит рассмотреть 
иной вариант поддержки графических 
АРІ, который расходится с мнением ве¬ 
ликого Джона Водь Джои говорил оГ: 
удобстве п рогра ммирова п ив дл > і 
ОгесіЗІХ а не об удобстве его использо¬ 
вания і хотя, в качестве графики они 
равны). Речь о том, как поддерживаются 
производителями оборудования 

ОрепСЬ и ВігесіЗО. Как будто бы одина¬ 
ково — примеров полно. Взять, хотя бы, 
тот же ОгарЫсз Віазіег ВіѵаТКТ оч 
СгеаРѵе. Однако не следует забывать, 
что в первых чипсетах от Зсііх (Ѵоогіоо 
ОгарНісв и Ѵоогіоо КизЬ) очень долгое 
время не было поддержки ОрепСЬ 
Только родной Згііх'совский Оіігіе и май- 
гс рософтпвск і гй I ) і гее(С О. В карто т і ке 
А8Ы8 АСР-Ѵ3800 есть поддержка сте¬ 
рео очков Какими драйверами были 
поддержаны очки о первую очередь, ес¬ 
ли точно, что не обоими (ОрепСЬ и 
ІЗігесіЗІЗ)? Драйверами ОігесіЗО. С 
ОрепСЬ очки не работают, А как под¬ 
держивался ОрепСЬ в Ѵоогіоо 2 9 Через 
так называемый мини-порт, который 
представляет собой уменьшенный 
ОрепСЬ и работает поверх Оіігіе, т е иг¬ 
рушка работает с мини-портом, а мини¬ 
порт, в свою очередь, с Оіігіе. И это кага- 
ется нс только Ѵоогіоо 2 . а еще и Ѵоогіоо 
ВапзЬес, и даже всех разновидностей 
Ѵоогіоо 3. Драйверы ОрепСЬ для ѴшжЬю 
СгарЫсв и Ѵоогіоо Кіигін были, со време¬ 
нем, разработаны, но, опять же. здесь 
маячит мини-порт. Выпуская Ѵоогіоо 3, 
ЗгіЬс клятвенно пообещал разработать 
полноценные Орел С , [. (СП драйверы для 
всех сто разновидностей, при этом по¬ 


ставка комплектовалась только мини¬ 
портом. Честно говоря* Згііх действи¬ 
тельно написал IСВ-драйверы для всех 
Ѵоогіоо 3* и, даже, для Ѵоогіоо ВапзЬее, 
Молодцы! Но* зачем надо было так тор¬ 
мозить? Еще, стоит вспомнить первона¬ 
чальную поддержку ОрепСЬ в 83 
Баѵа^еЗІ). Там все делалось так. же за¬ 
бавно. как и в Згііх. С продуктом постав¬ 
лялся такой классный софт — ОігесЬШ- 
ѴѴгаррег. а через него уже поддержи¬ 
вался ОрепСЬ. И нормальные драйверы 
гоже написали потом* только тормозили 
поменьше А, вот, например, для Маіхох 
Сі 200 ІСВ драйверы ОрепСЬ существо¬ 
вали изначально* при выпуске продукта, 
по. к сожалению, только в виде бета- 
версии. а полноценные были выпущены 
позже Вывод: поддержка ВігесіЗО, вес 
же, при создании игры, важнее* чем под¬ 
держка ОрепСЬ. Но это — мое личное 
мнение, не претендующее на абсолют¬ 
ную истинность. 

Скользящий 

А что же Оіігіе? Он разработан Зсііх 
только для своих продуктов, то есть яв¬ 
ляется закрытым стандартом. Это — 
прекрасный, очень качественный интер¬ 
фейс, который тоже понравился Карма¬ 
ку (в отличие от ОігесіЗО). И это не уди¬ 
вительно, ведь, Зсііх был создан людьми, 
покинувшими 8 ІІІГ 0 П СгарЫса А Оіігіе 
был задуман именно тогда, когда звезда 
корпорации Зсііх только восходила на 
небо. 

СНсІе попадает в систему, в отличии 
от ОрепСЬ или ВігееЬЮ. путем, кото¬ 
рый объяснить гораздо проще. Просто 
надо установить драйверы видеокарты, 
в которые входят динамически ирисое¬ 
дин немые библиотеки, несущие в себе 
интерфейс 

Ѵоогіоо СгарЫсБ был величайшим 
достижением прогресса — такая мощь 
за такие несущественные деньги (ос¬ 
тальные известные ускорители могли 
стоить многие тысячи долларов). Конку¬ 
ренты долгое время нс могли сравниться 
с Зсііх, но заряд энтузиазма, видимо, 
был, со временем, израсходован, и тех¬ 
ническое совершенство ста ло пропадать 

Был выпущен Ѵоогіоо КивЬ — чип¬ 
сет предназначенный для 20/30-видео- 
карт. Он не отличался качеством от 
Ѵоогіоо СгарЫсй (только тем, что его 
можно было расположить на одной мла¬ 
те с 20 -процессором), но при этом был 
несовместим с ним. У него была собст¬ 
венная разновидность инте рфейеа 
Оіігіе, и если программист хотел поддер¬ 
жать оба чипсета в своей игре, то о каж¬ 
дом приходилось заботиться в отдельно- 
сти Стоит вспомнить знаменитый 
Тшт>к: ГНе Іііповаиг НшіЬег Для Ѵоогіоо 
КпбН существовала специальная версия, 
которая при запуске на Ѵоогіоо ОгарКісь 
говорила, что она написана не для этой 
видеокарты, после чего отказывалась 
работать. 

Единственная машинка, не попав¬ 
шая но этот путь (пучь несовместимос¬ 


ти) — Ѵоогіоо 2 , Он был сделан совмести¬ 
мым, . с Ѵоогіоо ОгарЫсй. ш не с Ѵоогіоо 
НиьЬ. Появился новый Оіігіе для Ѵоогіоо 
СгарЫсз и Ѵоогіоо 2, а для Ѵоогіоо Кизіі 
остался отдельный. Дело в том, что 
Ѵоогі оо 2 ): и ч о м, і і о чти. і \ е у гл и чален 
(функционально) от того с которым он 
был совместим Он был быстрее в 2 раза 
за счет тактовой частоты, меньше грел^ 
ея, потому что транзисторы были мень¬ 
ше. А хваленая работа в паре была -еще в 
Ѵоогіоо СгарЫся, только почему-то не 
очень афишировалась, появляясь в ви¬ 
деокартах сверхредко, Мультитексту¬ 
рирование — вот единственное отличие, 
дли чего к двум процессорам (текстур¬ 
ному и пиксельному был добавлен вто¬ 
рой текстурный, стало три вместо двух). 

А чем, собственно, отличался 
Ѵоогіоо Вап&Ьее? Снова частотный раз¬ 
гон, плюс отсутствие второго текстурно¬ 
го процессора, плюс работа в 2 В-режи¬ 
ме. Результат, ни с чем не совместим, да 
еще и в играх с мультитекстурировани- 
ем работает гораздо медленнее, потому 
что хорошие игры очень активно ис¬ 
пользуют затенение Фонга Оно более 
прогрессивно, чем затенение Гуро, ис¬ 
пользуемое в игровых 313-чипах. Расчет 
освещения происходит софтверно, после 
чего, софтверно же, изготавливаются 
вторые текстуры для изображаемых по¬ 
лигонов, которые выглядят как осве¬ 
щенность полигона. И, после этого, обе 
текстуры (самого полигона и его осве¬ 
щенности), накладываются вместе, 
Ядееь-то и заметна разница. Ѵоогіоо 2 : 
один текстурный процессор кладет род¬ 
ную текстуру, второй — карту освещен¬ 
ности (гак называются эти специальные 
текстуры), и ос с эго одновременно. 
Ѵоогіоо ВапкЬее: единственный текстур¬ 
ный процессор кладет родную текстуру, 
а потом карту освещенности, по очереди. 
Однако, в старых (и не очень старых) иг¬ 
рах, не использующих мультитекстури- 
ронапие (например- Іпсошіп§) он обгоня¬ 
ет Ѵоогіоо 2, так как карты освещеннос¬ 
ти либо не накладываются, а использу¬ 
ется аппаратное затенение Гуро (менее 
прогрессивное, чем затенение Фонга), 
поддерживаемое всеми игровыми уско¬ 
рителями, либо текстуры накладывают- 
ся в любом случае по порядку Если этот 
любой случай — Ѵоогіоо 2, то второй тек¬ 
стурный процессор простаивает. Но. 
ведь в новые гамееы мы играем гораздо 
чаще, чем в старые. И, снова, несовмес¬ 
тимость.., И. снова, новый Оіігіе... но те¬ 
перь уже общий для Ѵоогіоо ОгарЫсз, 
Ѵоогіоо 2 и Ѵоогіоо ВашНее. Игры, выпу¬ 
щенные до ВапзЬее либо отказываются 
идти, либо иду т нестабил ьно. Начинав гг 
появляться патчи, чтоб уате’ы на новом 
Оіігіе бегали (только с тремя наборами 
камней, но не с НияЬ). Хорошо, что потом 
Оіігіе был унифицирован для Ѵоогіоо 
СтарЬ ІС 5 , Ѵоогіоо КшЬ, Ѵоогіоо 2 и 
Ѵоогіоо ВапяЬее, 

Вышел Ѵоогіоо 3, Забавно, но воз¬ 
можности-то те же, только скорость су¬ 
щественно больше. И, снова, она, роди- 
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мая. столь привычная для продуктов 
ЗсіГх т несовместимость. Извштъте, про¬ 
граммисты, переписать свои игрушки, а 
вы, юзеры, пропатчить их, если, конеч¬ 
но, программисты патчи сделают Из-за 
чего, спрашивается, вся эта возня с пат¬ 
чами? Только из-за кучи РР8 и новых 
разрешений. Именно разрешений: цве¬ 
товая палитра та же, 16-битиан, содер¬ 
жащая 65536 цветов. И графические 
функции остались неизменны со времен 
Ѵопгіоо ОгарЬісз. Все те же билинейная 
фильтрация, коррекция перспективы, 
мх і гт-мэп п и н г, л и кеел ь н а я кор ре гсцин, 
затенение Гуро, 2-буферизацищ апіь 
уііяыпу. альфа-смешение, туман (дым¬ 
ка), Этот список за многие годы своего 
существования уже навяз на зубах, 
Каждый его читал или слышал раз семь¬ 
сот, ОНйе меняется — возможности ос¬ 
таются. Однако, в то же время, другие 
интерфейсы прогрессируют. Появляет¬ 
ся 24- и Д2-битный 7 -буфер г буфер шаб¬ 
лонов. трилинейная фильтрация, анизо¬ 
тропная фильтрация, технологии нало¬ 
жения рельефа (например, ЕМВМ — 
Епѵітпшепі-Маррегі Витр Марріп§, 


примененный в Маігох 0400), интегри¬ 
рованная трансформация и расчет осве¬ 
щения, кубическое наложение текстур,, 
можно не продолжать, список бесконе¬ 
чен. 

Что же вышло? 

Исходя из всего вышесказанного, 
вывод относительно СПісіе прост: его на¬ 
личие в игре совсем не обязательно, по¬ 
тому что он не поддерживает передовых 
функций, постоянно не совместим с пре¬ 
дыдущими версиями, рассчитан на вла¬ 
дельцев конкретных видеокарт и т вооб¬ 
ще. жив только пока жива фирма 3со¬ 
относительно всех троих вывод га¬ 
ков: 

ВігесіЗП должен поддерживаться, 
прежде всего, как самый уважаемый 
производителям! і ж слеза стаяла рт* 

О'рол&Ь должен поддерживаться во 
вторую очередь, так как поддерживает¬ 
ся производителями железок тоже во 
вторую очередь. 

Поддержка ОМсІе абсолютно не обя¬ 
зательна, да в большинстве игр ее и нет. 
Это уже по желанию. И, огорчаться, ес- 


Количество бит 2-буфера от¬ 
вечает за глубину обозреваемой 
сцены. Чем больше его значение, 
тем более гл у Сю км с сцены можно 
прорисовывать верно. Наличие 'Л2- 
битною 2-буфера позволяет про¬ 
рисовывать сцены исключитель¬ 
ной глубины. Даже в Щігеаі ис¬ 
пользовался 16-битный 2-б у фор. 
Технологии наложения рельефа и 
общем случае отвечают за наложе¬ 
ние текстуры не на плоскую, а па 
рельефную поверхность. Реализа¬ 
ций такой идеи существует много, 
но общая суть одна “ создать как 
бы деформированную поверхность 
на аппаратном уровне, а не состав¬ 
лять ее вручную из бесчисленного 
множества полигонов. 


ли игра не поддерживает именно железо 
ЗЙГх но стоит — можно с гораздо луч¬ 
шим качеством, при использовании иг¬ 
рушкой соответствующих качеству 
функций, запустить ее через ВігесіЗВ 
или через ОрепОЬ, Ведь их ЗсИх тоже 
поддерживает. ж 


Три измерения по Фаренгейту 


Много лет среди интерфейсов 
прикладного программирования 
трехмерной графики наблюдались 
дна основных конкурента - 
ОропСЬ и ОігесіЗІ). О конкуренции 
между этими интерфейсами изве¬ 
стно всем. Все, также, знают, что 
существуют расхождения во мне¬ 
ниях программистов о том, какой из 
этих интерфейсов следует поддер¬ 
живать а играх. Многие решают 
поддержать оба АРІ. Каждый из 
них имеет свои достоинства и недо¬ 
статки, и каждый имеет право на 
существование. 

Однако, сравнивая их, следует 
учитывать, что сравниваются два 
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О гом. что такое интерфейс 
прикладного программирования, 
а так же подробнее об ОрепОІ, и 
ОігесІЗО читайте в статье "У ко¬ 
го 31) лучше?”. 


низкоуровневых интерфейса при¬ 
кладного программирования. 

Для менее подробных операций 
с графикой существует ОігесІЗВ 
КМ. Дело в том, что ОігесіЗЬ ІМ и 
ОрепОЬ предназначены для управ¬ 
ления геометрическими примити¬ 
вами, а при помощи 1_)ігесі<Ш КМ 
можно управлять целыми моделя¬ 
ми трехмерных объектов, загружая 
их из файлов. Например, можно за¬ 
грузить трехмерный автомобиль в 
гоночный симулятор, или его часть, 
например, колесо. Конечно, качест¬ 
во приложения, использующего 
ОігесСЮ КМ. оставляет желать 
лучшего, поэтому сия технология 
практически не используется при 
изготовлении ЗО-игр. Но, к сожале¬ 
нию, других распространенных 
аналогов нет. а работа с графикой 
на уровнях, более высоких, чем гео¬ 
метрические примитивы, все же 
требуется, так как увеличивается 
сложность и объем ЗВ-приложений 
(благо, развитие ЗС-железа позво¬ 
ляет). 

Появляются новые графические 
движки, новые игры, в которых мо¬ 
дели содержат многие тысячи по¬ 
лигонов, а, в скором времени, будут 
содержать десятки тысяч полиго¬ 
нов. Появляются деформация и 
разделение объектов, уменьшение 
детализации при удалении на уров¬ 
не полигонов, построение кривых 
Безье, отражение, неэвклидово 
пространство, системы частиц, бо¬ 
лее эффектное отображение блес¬ 


тящих поверхностей, весовая ске¬ 
летная анимация, видимость пуль 
(они обретают сноп модели и пере¬ 
мещаются в трехмерном простран¬ 
стве наравне с остальными объек¬ 
тами), размывание движущихся 
объектов, более качественные эф¬ 
фекты при взгляде на яркие объек¬ 
ты, объемный туман, неоднородная 
прозрачность, сложная анимация с 
точными соприкосновениями (на¬ 
пример, ноги не скользят по полу, 
люди берут предметы руками, и 
они точно лежат в руке), неограни¬ 
ченное количество цветных дина¬ 
мических источников освещения, 
тени с точностью до пикселя, изме¬ 
няемая геометрия уровня (напри¬ 
мер, разрушаемые стены), интер¬ 
поляция фаз движения (например, 
плавный переход с бега на шаг, 
прыжки и приседания не дожида¬ 
ясь окончания текущей фазы дви¬ 
жения). Все это требует огромных 
усилий программистов. Уже невоз¬ 
можно становится копаться в гру¬ 
дах полигонов, пытаясь удивить иг¬ 
рока вышеперечисленными наворо¬ 
тами. Скоро все нововведения нель¬ 
зя будет обеспечить при помощи 
работы программистов с геометри¬ 
ческими примитивами. 

Современные аппаратные гра¬ 
фические сродства, такие как 53 
Заѵауе 2000 или 1МѴШІА СтеГогсе 
256 позволяют использовать в сце¬ 
нах несметные количества полиго¬ 
нов. и возможности железа растут с 
каждым днем. Следует обеспечить 
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достойную реализацию возможное - 
гям того, за что играющее населе- ■ 
ние отдает такие огромные деньги. 

Именно на этой волне сейчас го- 
товится интерфейс прикладного 
программирования, именуемый 
РаЬгепЬеіІ. Читать это следует как . 
“фарэнхайт”. Наверное, можно на¬ 
зывать этот АРІ просто Фарен¬ 
гейт’' (именно так привыкли читать 
в России эту фамилию, однако не 
совсем понятно, как изобретаемый 
АРІ связан с ученым, эту фамилию 
носившим). 

і 

Интерфейсы прикладного 

программирования 

Что же собой представляет ■ 
РаЬгепЬеіІ? Вот что говорит об этом 
ЗШсоп ОгарНісз: “РаЬгепЬеіІ - это 
кодовое название партнерства 
между ЗШсоп СтарЬіск и МістозоЙ 
по разработке и реализации нового 
ЗО-графического АРІ для плат¬ 
форм \ѴіпсІо\ѵ$, ШІХ и НР-иХ". С 
платформой ІѴіпсіоіѵз, наверное, 
все знакомы, а вот по поводу ос¬ 
тальных следует дать некоторые 
разъяснения. I К1Х — операционная 
система, разрабатываемая и по¬ 
ставляемая ЗШсоп ОгарЬісз. Она 
относится к семейству ІШІХ-по- 
добных операционных систем. По¬ 
следняя ее реализация — версия 
6.5. НР-ІІХ — это, тоже, ПШХ-по- : 

добная операционная система от , 
корпорации НеѵЛеіІ-Раскагсі. : 

АРІ РаЬгепЬеіІ сделает доступ¬ 
ным новый класс богатых графикой 
приложений с более высокой про- • 
нзводителыюстью и качеством гра¬ 
фики, чем раньше, 

АРІ ГаЪгепЬеіі не есть единое 
целое. Он состоит из трех различ¬ 
ных АРІ (как бы из трех слоев): 
РаЬгепЬеіІ Ьогѵ Ьеѵеі АРІ (низко¬ 
уровневый АРІ РаЬгепЬеіІ), 
РаЬгепЬеіІ Зсепе СтарЬ АРІ (АРІ 
описания сцены РаЬгепЬеіІ), 
КаІігепНеіі Ьагде іѴІосіеІ АРІ (АРІ 
больших моделей РаЬгепЬеіІ). ; 

Что же каждый из них собой 
представляет и как пни соотносятся 
между собой? : 

РаЬгепЬеіІ Ьо\ѵ Ьеѵеі АРІ (низ¬ 
коуровневый АРІ РаЬгепЬеіІ) —■ это ; 
АРІ для прорисовки (рендеринго- 
вый АРІ), сходный с ОрепОЬ и 
ОігесІЗО ІМ. : 

РаЬгепЬеіІ Зсепе С-гарЬ АРІ 
(АРІ описания сцены РаЬгепЬеіІ) — 
это АРІ описания сцены (Зсепе 
Старъ АРІ). Вообще, этим все ска¬ 
зано, потому что суть этого АРІ 
следует из самого названия. Про- - 
грамм исты, занимающиеся ЗВ-гра - 
фикой, уже все поняли. Для осталь¬ 
ных вопрос только в том, что они не 
представляют себе, ч го такое Зсепе 
ОгарЬ (или, просто, описание сце¬ 
ны). Так что придется объяснить 
подробнее этот термин. Зсепе 


ОгарЬ — код, работающий с графи¬ 
ческими данными сцены на более ] 
высоком уровне, чем геометричес¬ 
кие примитивы, управляющий 
структурами моделей, объемом 
сцены, виртуальными источниками 1 
света, виртуальными камерами и 
многими другими элементами сце¬ 
ны. Было бы неверным считать, что 
Зсепе ОгарЬ управляет целыми мо¬ 
делями или отдельными полигона¬ 
ми. В о тношении моделей, он унрав- 
ляст именно структурой и элемен¬ 
тами моделей и сцены (частями 
большими, чем примитивы (напри¬ 
мер, полигоны), но меньшими, чем 
целые модели). РаЬгепЬеіІ Зсепе 
Старіі предоставляет программис¬ 
ту более высоки уровень абстрак¬ 
ции. чем предлагаемый низкоуров¬ 
невым АРІ. Вернемся к начатому 
выше разъяснению программист¬ 
ского термина. Зсепе ОгарЬ (описа¬ 
ние сцены) определяет структуру , 
данных, содержащую всю графиче¬ 
скую информацию, соответствую¬ 
щую сцене и позволяющую про¬ 
граммисту управлять всеми отно¬ 
сящимися к сцене данными. Теперь, 
со Зсепе ОгарЬ уже, наверное, по¬ 
нятно абсолютно все. Вернемся к 
разговору о новом АРІ. 

РаЬгепЬеіІ Зсепе ОгарЬ АРІ ра¬ 
ботает на уровне сцены и может 
производить очень сильную опти¬ 
мизацию, которой не возможно до¬ 
биться на более низком уровне. 

РаЬгепЬеіІ Ьаг§с Мосіеі АРІ 
(АРІ больших моделей РаЬгепЬеіІ) 

это расширение для РаЬгепЬеіІ 
Зсепе ОгарЬ АРІ. Он расширяет ба¬ 
зовое описание сцены особенностя¬ 
ми и возможностями очень полез¬ 
ными тем приложениям, которые 
имеют дело с большими моделями, 
созданными в среде САПР (система 
автоматизированного проектирова¬ 
ния, или, по-английски, САВ -— 
Сотриіег-АШегі РезІ^п). 

РаЬгепЬеіІ 1діг#е Мосіеі добавляет 
возможность упрощать большие 
модели, преобразовывает матема¬ 
тические описания изгибов и по¬ 
верхностей в полигонные примити¬ 
вы и делает возможным интерак¬ 
тивные манипуляции большими мо- ! 

ДОЛЯМИ. : 

Некоторые, может быть, ас по¬ 
няли сказанного выше из-за техни¬ 
ческой сухости языка, но именно 
так следует описывать такую серь¬ 
езную вещь, как РаЬгепЬеіІ, так как 
именно такой язык дает возмож¬ 
ность по-настоящему понять, что 
же он из себя представляет. Но, все 
же, следует разъяснить все не 
только научным, но и более про¬ 
стым языком, понятным человеку, 
который не создает ЗО-графяку, а 
наблюдает ее в любимых играх, на¬ 
пример, МесЬІѴагпог о или РІРА 
99. І 


Все вышесказанное означает 
следующее. РаЬгепЬеіІ состоит из 
трех ' слоев". Самый нижний слой 
РаЬгепЬеіІ Ьо\ѵ Ьеѵеі АРІ подобен 
РігесіЗІЭ или ОрепОЬ, Он управля¬ 
ет геометрическими примитивами: 
точками, линиями, полигонами. Бо¬ 
лее высокий уровень РаЬгепЬеіІ 
Зсепе ОгарЬ управляет описанием 
сцепы и позволяет пе задумываться 
об отдельных полигонах. РаЬгепЬеіІ 
Зсепе ОгарЬ, управляя конструк¬ 
циями моделей, источниками света 
и многим другим, выдает готовую 
оптимизированную информацию о 
конкретных полигонах и их пара¬ 
метрах в РаЬгепЬеіІ Ьолѵ Ьеѵеі АРІ. 
который заботится о выводе этих 
полигонов на экран, передавая оп¬ 
ределенный код драйверу ЗО-ви- 
деокарты, который с этим устрой¬ 
ством и взаимодействует на самом 
низком уровне. РаЬгепЬеіІ Ьаг^е 
Мосіеі АРІ позволяет программис¬ 
там не заботиться о конструкции 
конкретных объектов. Вместо этого 
в приложении САПР (САО) созда¬ 
ется ЛБ-модель и сохраняется в 
файле, а разрабатываемая про¬ 
грамма должна загрузить эту мо¬ 
дель из файла и управлять ее поло¬ 
жением и перемещениями в 30- 
пространетве, передавая данные 
самой модели и ее положения и пе¬ 
ремещений в РаЬгепЬеіІ Ьаг§е 
МосЬ І АРІ. Он. в свою очередь, раз¬ 
бирается в конструкции модели и 
предает информацию о ее состав¬ 
ляющих в РаЬгепЬеіІ Зсепе ОгарЬ. 
Дальнейшая цепочка РаЬгепЬеіІ 
Зсепе ОгарЬ — РаЬгепЬеіІ: Ьоѵѵ 
Ьеѵеі — драйвер — Ш-видеокарта 
описана выше. Программист может 
использовать любой из трех уров¬ 
ней АРІ, который посчитает нуж¬ 
ным. 


Партнеры 

Пойдем далее. Кто это все дела¬ 
ет? Заняты этой разработкой (в по¬ 
рядке влиятельности па разработ¬ 
ку, по убыванию): ЗШсоп ОгарЬіев, 
МісгояоІІ, НеіѵІеЦ-РаскагсІ и Іпіеі. 
Наверное, будет 'точнее сказать, что 
ЗШсоп СгарЫск и МісгозоГі здесь 
примерно равны. Здесь следует 
сказать, у кого какая роль в этом 
проекте. 

На РаЬгепЬеіІ Зсепе ОгарЬ 
очень сильно воздействует опыт 
ЗШсоп ОгарЬісз по претворению в 
жизнь нескольких задач в области 
описания сцены, включая ІКІЗ 
РегЬэгтег, который широко ис¬ 
пользовался в высокопроизводи¬ 
тельных приложениях, работаю¬ 
щих с ЗО-графикой в реальном вре¬ 
мени. ІКІЗ Регіогтег также успеш¬ 
но применяется в различных высо¬ 
коуровневых приложениях для 
развлечений, т.е., проще говоря, в 
игровых автоматах. Свою роль иг- 
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рает и то, что Зіііеоп СтарЫсз имеет 
огромный опыт в создании иных 
п ри ложе н и й в (н кд ас т и о и и с а ни я 
сцены, таких как Орел Іпѵспіаг и 
Сачто ІЮ, Также важное значение 

щ 

в проекте играет работа 8Шсоп 
ОгарЫсз. выполненная на 
ОрепСгЫ-+. Всем перечисленным 
выше (ІВІ8 Регіогтег, Ореп 
Іпѵепіог, Созто о I >, ОрепОЬ '< О 
Зііісоп ОгарЫсз очень гордится и 
считает, что все это обеспечит мощь 
и революционность РаЬгепІтеіі 
Зсепе СгарК АРІ. 

Однако не только РаНгепЬеіі 
Зсепе ОгарН компания ЗСІ считает 
выдающейся технологией- Они уве¬ 
рены, что РаЬгепКеіІ: Ьаг^е Мойеі 
АРІ тоже ждет успех, потому что он 
основан на продукте ОрепСЬ 
Оріітіхег от Зііісоп СгарЬіск, тех¬ 
нологии от МістозпЙ (видимо име¬ 
ется в виду ПігесІлО КМ, все же 
имеющий некоторые достоинства), 
и ііігесіМосіе! от ІІеѵЛеІІ-РаскагсІ. 
Говоря обо всем Гаіігепііеіі АРІ, 
можно сказать, что его создание ос¬ 
новывается на опыте группы разра ¬ 
ботчиков ОігесіХ и опыте Місгозоі'1 

' ЕезеагсЬ §тоир. В разработке 
РаЬгепНеіІ Ьо\ѵ Ьсѵеі АРІ принима¬ 
ет участие Іпіеі, опыт которого поз¬ 
воляет добиться высокопроизводи¬ 
тельных результатов в той части 
кода, где используется централь¬ 
ны й м и кропроцессор. 


Все это позволяет надеяться на 
великое будущее нового АРІ под 
названием РаЬгепЬеіІ. 

Что? Где? Когда? 

і Іоддерживать новый АРІ будет 
следующие платформы (их под¬ 
держка готовится в первую оче¬ 
редь): Ѵ/ігіс1о\ѵ5 N1’ и ѴѴіпсІоѵ/з 98 
(заметьте, о 95-м от разработчиков 
ни слова), ІК1Х, НР-ИХ, Языки, ко¬ 
торые в обязательном порядке бу¬ 
дут удобны для программирования 
под РаЬгепКеіІ, также перечислены 
ЗСІ. Это: С++, С, Ѵізиаі Вазіс и 
■Іаѵа. На последний следует обра¬ 
тить особое внимание. Когда это 
Даѵа использовался в аппаратной 
графике? И финальный штрих к 
картине возможного релиза. ЗСІ 
пообещала выпусттп'ь ГаЬгеайеіі в 
: свет во второй половине этого года. 
Т.е. он со дня на день должен по¬ 
явиться. Здесь примечателен один 
факт: ЗСІ просит общаться с разра¬ 
ботчиками, для чего следует слать 
сообщения только на 

<1ігес1х@тісгоно/і .сот. Интересно, 
судьба РаЬгспІіей решается только 
: там? 

Светлое будущее игрового 

30 

Что же даст нам (народу играю¬ 
щему) и разработчикам этот новый 
АРІ. Наверное, многое Ведь у него 


такие великие задатки! РаНгсііЬсіІ 
Ьагде Мосіеі АРІ, может быть, и не 
будет использоваться разработчи¬ 
ками игр повсеместно, а, скорее, да - 
же будет использоваться так же 
как и ОігесіЗГ) КМ. то есть редко, 
при отсутствии желания написать 
хороший движок. А вот, ГаЬгепІіеіІ 
Зсепе СгарЬ должен предоставить 
новые, доселе не виданные, воз¬ 
можности в разработке движков 
Он предоставит возможность быст¬ 
ро выполнять работы на высоком 
уровне абстракции и возможность 
оптимизировать этот код. Хочется 
верить, что в будущем появится ка¬ 
кой-нибудь Свинке 4 (например), и 
будет он отличаться от предыдуще¬ 
го настолько же, как С}иаке (в на- 
• чальном виде, без акселератора) 
отличается от Офаке 2. 

Многие боятся подобных рево¬ 
люций. В них часто забывают о мно¬ 
гих устоявшихся технологиях и 
совместимости с ними. Не бойтесь! 

! МіеговоІІ и 501 уже устали гово¬ 
рить (правда, очень расплывчато, 
без конкретики) о совместимости с 
ОігесіЗО и ОрепОН. Хочется ве¬ 
рить, что это означает: бери все. что 
для них написано и запускай под 
РаЬгепНеИ. На этой оптимистичес- 
: кой ноте и закончим. 

Довольствуемся неплохим ЗВ- 
настоящйм и ждем светлого буду¬ 
щего! ж 



——■ 


Внимание! Подписка. 

Объединенный каталог 
пвдпнека 2001 1 полугодие 


Подписной индекс 38888 іез СВ 
Подписной индекс 29666 с СВ 

Подписка в любом 
отделении связи 
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50 часов доступа в любое время суток за 40 долларов 
Неизрасходованно в месяц часы переходят на следующий месяц 




г 




і доступ 5 Л:> в 
с 2:00 до 12:00 


с 0000 до 0200 $1за!час 
с0200до0000 -50заI час 




V 




510 вмесяц+7 


абонентская плата 
+7 часов бесплатно 






N. 


Іч 


Марксистская 34, корг 
тел.: 792-5-792 
внут. тел.: 55-05 
етаіі: іп?о@іІт.пеі 
ННр://тѵѵѵ.іІіп.пе1 
Все расценки указаны 


в долларах США с учетом НДС 





Регистрация $10 
























ІИТННІТ 



■ Плагиат ■ Интернете 

Заимствование различной инфор¬ 
мации из Интернета без ведома авто¬ 
ра - не редкое дело в Паутине. Впер¬ 
вые в истории российского Интернета 
у автора материалов, опубликованных 
а Сети, есть реальная возможность 
выиграть дело против издательства, 
использовавшего их без его согласия. 
А все дело в том. что в сентябре 1999 
года вышла книга Антона Вьгсоткина 
“Реклама в Интернет. Тонкости, сове¬ 
ты, примеры и способы работы" Все 
бы хорошо, но владельцу сайта 
Ргото.ш, Тимофею Бокареву через 
несколько дней пришло письмо от по¬ 
стоянного посетителя, который сооб¬ 
щил, что многие материалы, опубли¬ 
кованные в этой книге уже были ранее 

напечатаны на этом сайте. После про¬ 
верки сотрудниками Ргошч.ги было 
обнаружен», что 91 страница книги 
А-В ысоткина, общим объемом 167 
страниц, представляет собой дослов¬ 
ную копию материалов, ранее опубли¬ 
кованных на сайте. В графе "Исполь¬ 
зованная литература" была лишь 
приведена ссылка па сайт Т.Бокарева, 
но не было указано конкретного ин¬ 
тернет-адреса. Тимофей Бокарев по¬ 
дал иск в суд в связи с нарушением его 
авторских прав. Юристы компании 
"Г рант-парк", пре дета ал яющие инте¬ 
ресы Тимофея Бокарева в данном де¬ 
ле, сообщили, что для подтверждения 
факта плагиата они планируют пред¬ 
ставить следующие доказательства: 
опубликованные в печатных изданиях 
статьи, которые затем были размеще¬ 
ны на сайте Тимофея Бокарева, за¬ 
ключения российских поисковых сис¬ 
тем, таких как КатЫег, Ѵапгіех, Арогі 
о том, когда именно было впервые ин¬ 
дексировано появление данных мате¬ 
риалов в Интернете; свидетельство 
провайдера Зенон Н.С.П., на сервере 
которого размещен сайт Ргото.Ки 
о том, когда именно были размещены 
данные материалы на сервере Менана. 
Центр “Право и СМИ" считает, что де¬ 
ло имеет все шансы быть решенным 
в пользу Ргото.гп, что будет способст¬ 
вовать развитию и укреплению закон¬ 
ности, правовых и этических принци¬ 
пов в российской части Сети. 

(По материалам ІеІесот(Шп&М- 

аіаю.ги), 

Ш Расширяются Апарт и 

Интер нот-ката лог @Рѵ5 

Знакомая многим российским 
пользователям Интернет поисковая 
система Апорт и Интернет-каталог 
@Ни8 сообщили О ТОМ, что ВО второй 


половине ноября планируется запуск 
трех новых проектов, направленных 
на создание качественных информа¬ 
ционных каналов и предоставление 
пользователям дополнительных ус¬ 
луг, 

Во-первых, организуется выпуск, 
нового журнала о Всемирной Паутине, 
ориентированного на самую широкую 
читательскую аудиторию. Планируе¬ 
мый адрес проекта - иятѵ.еМехіга.ги. 

Во-вторых, - проект Выборы-99, 
предназначенный для выкладывания 
свежайших новостей, связанных с вы¬ 
борами в Государственную Думу. Все 
материалы проекта будут подбирать¬ 
ся па основе независимой экспертизы 
иедущих сообщений аналитических 
агентств. На сайте планируется раз¬ 
мещать онлайн-интервью с политика¬ 
ми, чему В немалой степени будет спо¬ 
собствовать тесный контакт с ведущи¬ 
ми радиовещательными каналами 
Ожидается размещение политическо¬ 
го "компромата" и сплетен, подкреп¬ 
ленных аналитическими статьями от 
“независимых источников”. В числе 
информационных партнеров проекта: 
“Гарант-Парк", “Независимая газе¬ 
та". “Русский Журнал” и Фонд "Об¬ 
щественное Мнение”- Проект будет 
размещен на сайтах Апорт и (СЙКиз, 

В-третьих, на самых популярных 
страницах Апорта и <ц)Ки8 (автомоби¬ 
ли, недвижимость, работа, знакомст¬ 
ва) появятся электронные доски объ- 
явлечіий. В дальнейшем этот список 
расширится Ежели кого интересуют 
подробности - посетите шилѵ.арогі.ги 
или шѵю.аігш.ги 

■ Все шяеды планируют 

обзавестись 

вы сокоскорости мм 

подключением к Интернет 

Звучит слишком хорошо, чтобы 
быть правдой. Впрочем, это благое на¬ 
мерение все еще находится в подве¬ 
шенном состоянии. Идея состоит 
в том, чтобы каждого каждый дом 
Швеции подключить к Ин тернет с по¬ 
мощью опти ко-волоконных кабелей. 
Стоимость такого удовольствия в мас¬ 
штабах с траны - 240 миллионов дол¬ 
ларов срок реализации - 4-6 лет (и это 
только для основных городов). 

Пора, пора объявлять птедам вой¬ 
ну и срочно сдаваться. 

■ Сетевые игрушки 

На сайте кіір://Іо<1.аІрка.ги/ 
АЫа/акоюсопп.Мт расположена 
прекрасная ролевая онлайновую иг¬ 
рушка "Арды" для поклонников про¬ 
изведений Джона Рональда Руэла 


Толкиена. По словам создателей: “Тс. 
кто любит книги ' Властелин колец”. 
“Хоббит", '' Сил ьм а рил ли он" будут : 
чувствовать здесь себя как дома. Если 
же вы не читали этих гашг - не беда. 

Вы попадете в мир приключений, 
странствий и битв, сможете насла¬ 
диться победой над врага ми и ощутить 
горечь поражений, пообщаться с: дру¬ 
гими игроками". Для игры потребует- : 
ся Іеіпеі- клиент, если хотите облег¬ 
чить себе игровую жизнь - восполь¬ 
зуйтесь популярным 7.М1Ю. 

Осеапиз объявила о выходе новой . 
идущей в реальном времени стратеги¬ 
ческой сетевой игре Зіаг Реасе, сю¬ 
жет которой связан с наметившейся 
гибелью Земли и некими “портальны¬ 
ми” технологиями, позволяющих иг¬ 
рокам посещать и индустриализовать і 
новые миры, к игре реализована про¬ 
думанная экономическая модель, со- : 
держащая свыше 300 различных 
средств, с помощью которых создают¬ 
ся финансовые империи игроков. Так¬ 
же предусмотрена возможность поиг¬ 
рать в политику - игроки могут быть 
избраны в качество мэров, министров ; 
и президентов. 

В рамках глобальной игры можно 
будет принять участие в своего рода 
локальных "подиграх" Принадлежа¬ 
щих к разным жанрам - К ТБ. РР5, 
ЯРС и даже космический симулятор- 
’'леталку” (для всех этих удовольст¬ 
вий имеется специальная программа- 
клиент). В настоящее время 5іаг Реасе і 
находится на стадии бета тестирова¬ 
ния. ожидаемая дата выхода - 2000 
год. Подробности - на сайте 
кир: / /шипѵ.віагреосе.пеі. 

* 

* 

■ Полезные ссылки 

* 

Если у вас проблемы с телефонной 
линией и вам помимо Интернета необ¬ 
ходимо делать звонки, то на сайте і 
1ѵІІр;//лѵѵпѵ.егіп§ пеІ появилась прога 
ЕНІл'О, которая облегчит вам бытие 
Она позволяет в любое время, не раз- - 
рывая связь позвонить куда угодно. 
Программка бесплатная и занимает 
всего 4,5 мега. 

А на сайте кир://ипѵю.саІІ- 
юаѵе.еот/ выложена программа, ко¬ 
торая автоматически отвечает на все і 
поступающие к вам звонки. Называет- і 
ся она Іпіегпеі Апь\ѵепп§ МасЬте 
И также бесплатная. 

По адресу Ъ.Ыр://ютю.Ьугап- 
Ыпе.пІ/ісЪ ость программа под назва¬ 
нием ІСВ. Она показывает состояние 
вашего соединения. Полно всяких 
функций, лампочек, и т.д. Для тех, ко¬ 
му надоело сидеть со стандартными 
двумя маленькими зелеными компые- 
























тарами б правом углу экрана, 

Ие исключено, что все эти про¬ 
граммы вы также сможете обнару¬ 
жить на прилагаемом к этому журна¬ 
лу компакте, 

■ Новости от тети Аси 

В последнее время образовался 
целый класс программ, которые в со¬ 
стоянии заметно улучшить вашу 
жизнь, если вы являетесь пользовате¬ 
лем интернет-пейджера ІСО* Все эти 
программы можно скачать с сайта 
кМр://юшшЛС($хот (или срисовать 
с нашего диска ;) ), 

ІСС? Ріш 2.01 (1771 КЪ) - позволя¬ 
ет менять внешний вид ІСС2 98 и ІС(2 


99, использует любые скины, причем 
их можно создавать самому. 

РСІ 2000 1,1 (59 КЪ) - программа 
для сохранения и восстановления спи¬ 
ска пользователей, проста в использо¬ 
вании и освоении, 

ІсдСНаШоЪоі 104 (1187 КЪ) - ро¬ 
бот для ІСО, который будет отвечать 
на запросы. Простой как три копейки, 
легко программируется, время освое¬ 
ния - около десяти минут. Отличная 
вещица! 

Тор Зесгеі Меяееп^ег іо г ІСС2 Виікі 
#500 (989 КЪ) - шифратор сообщений, 
мощная штуковина с высокой степе¬ 
нью секретности. 

Спіогіге ІССЗ 99а Ѵегзіоп 2,0 (45 Кѣ) 


- позволяет пользователям ІСС)99а мо¬ 
гут оперативно изменять цвета текста 
и фона отправляемых сообщений. 
Для этого потребуется всего лишь вве¬ 
сти ваш ОЮ. 

ѴС\Ѵ ѴісМап’з КеСосІег Ш (377 
КЪ) - эта программа будет полезна 
ІСО'шникам, пользователям Е-таіІ, 
чатов, шеЬ-ксшференций и всем , кому 
нужно перекодировать тексты. Она 
состоит из двух частей: Виіег - для 
любителей пообщаться, и Зіапсіагі; - 
перекодирует и декодирует 11 пере¬ 
вранные п тексты (в частности - пись¬ 
ма) в кодировках \Ѵіп, КОТ8, ЕЮ5, АН 
Ьаіішса, Весьма удобный и неслож¬ 
ный интерфейс. 



задаром 


ІкЬоп 


ясное дело, этим-то они на¬ 
граждают задаром”. 

Р. I Пекли., “Кое-что задаром" 

Бесплотный сыр... 

Многие мои знакомые ходят 
в дорогие магазины только для того, 
чтобы побывать на презентациях 
различных товаров и услуг. Зашел 
в магазин - у одной стойки стакан¬ 
чик сока, у другой - булочку, про¬ 
шелся по залам, заодно и позавтра¬ 
кал, Существуют и у нас богатые 
люди, но о среднестатистическом 
геймере этого не скажешь, да и, 
разбогатев, он все равно сохранит 
врожденное пристрастие к халяве. 

Интернет - богатейший кладезь 
всяческих полезных и бесполезных 
ресурсов. В любое время дня и ночи, 
как только вы почувствуете нужду 
в футболке, кепке, шоколадке, ков¬ 
рике для мыши, бросайтесь к ком¬ 
пьютеру, наберите в браузере за¬ 
ветный адресок, и не пройдет и ме¬ 
сяца, как мохнатый почтальон Печ¬ 


кин бросит в ваш почтовый ящик 
долгожданное извещение. Как на 
крыльях вы примчитесь в почтовое 
отделение и выстоите часок на мо¬ 
розе, уткнувшись носом в табличку 
“обед" (когда они только работать 
успевают). Наконец все преграды 
преодолены, все квитанции подпи¬ 
саны, и вы получаете из рук почто¬ 
вой тетки долгожданный пакет, 
А там .. 

Что где валяется 

Ыір: / /ск а і . г и / ~репди іп г $ - 
Іапй //гее/ей/гей/а2 2. к іт 

На этом сайте можете заказать 
себе бесплатный СВ от Котите 
Сііу, на котором записана приколь¬ 
ная музычка и онлайн игрушка от 
Асезсавіпо. 

НН р: / / сках .ги/ репдиіпіз - 

Іаші//гее/С(.1/ге(1/а 1 * кіт 

Здесь вы можете заказать ази¬ 
атский СВ-Кот со всякими утилит- 
ками. 


к і 1: р: / / скаі. г и/ -репди г п і з - 
Іап<і//гее/ сА/геЛ /а23 . кіт 

Здесь дают бесплатный диск 
с путеводителем по Техасу, Вдруг 

поедете? 

к Ы р : / / р о сі а гок.ргозіок- 
ѵазкіпо.сот/ПеіаіІеА/95 ккіті 
Раздают футболки с надписью 
МеіСііу.сопі. 

кар: / / т г т Ьетз . і к іп кдиезТ , отд 
/іцѵй гот/ѵЛ-я ід п ир , к іт I 

Программа на СВ для студен¬ 
тов, обучающая как делать образо¬ 
вательные приложения для Интер¬ 
нет. 

НЫр: пптп. тсА і гес X , сот/Зсо 

т /10-100 пеітогЫ, Епсігед кіті 
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Есть такая хорошая фирма - 
ЗСогп, модемы делает всякие и т.п. 
Так вот, это халявный компакт для 
их продукции, Утилиты для Сети, 


к 11 р; / / шюш . с а г . с о т / /ш_ г ед „ к (. 


т 


Компакт с софтом для Интерне» 
та. Что-то для серверов. А у вас что, 
нет сервера? 

кпр: / / го ю а\$ р огі§/е$і.сат / 

Отправьте по К-гпаіІ свои дан¬ 
ные, чтобы получить бесплатную 
видеокассету, постер и информации 
онный пакет о летнем пляжном от¬ 
дыхе, 

кіір:/ / ипѵт * т Шит.сот //гее _ 
ѵійео.кіті 

Бесплатная видеокассета 

о ‘'звезде" мирового тенниса РапсЬо 
Оопхаіег, Короче, бесплатная ви¬ 
деокассета. 

кіір: / /са рез ап I атагіа . с о т / с о 
піасіизЗ.ЫтІ 

Видеокассета и информацион¬ 
ный комплект от "Фантастического 
клуба любителей рыбалки''. На лю¬ 
бителя. 


кН р: / /ютю.соЬгаѵоІІеуЪаІІхот 
//геетйео.ЫтІ 

Видеокассета, обучающая иг¬ 
рать в волейбол от СоЬга ѴоІІеуЬаІІ. 
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Вы играете? 


Кіір: //-гѵипо./иші.отд/кгйз/іп 
(іех.НітІ 

Видеокассеты, книги и другие 
информационные материалы о жи- 
нотшш мире для студентов и препо¬ 
давателей. И для юных натуралис¬ 
тов. 

Кир: //юѵоіо.ЬеШгКеаІІкиза.со 
т / ?і ае _/ гате _іпсІех, с/т ?паѵ=/гее 
о//ег5.с/т 

5 видео- и аудиокассет на тему 
похудания. Бог с ним, с похуданием, 
тут поправиться бы, зато целых б 
кассет! 

кіір: / / іѵ ш т . е і е г п і I у - 
х.сот/$игѵеу .кіті 

Бесплатная аудиокассета с му¬ 
зыкой группы "ЕІегпНу X”. 

кіір: //ЪеаиІуіяеЛгЫе.сот/Ідр/ 
Ъасі/таііі ізі.кіт 

Аудиокассета с. музыкой "Стееп 
Рит ре г" Вапсі. 


к II р: //иятѵ.ІеатшотЫ.пеі/ГК 
ЕЕЗйѵегВиІІеі.кІтІ 

Бесплатная кассета “Серебря¬ 
ная пуля’’ на тему маркетинга. Зна¬ 
комое слово, не правда ли. 

кіір:// іѵ юге .поіезопсаіі.сот/е 
тай.кіт 

Аудиокассета с пробным уроком 
игры на гитаре. Надо учиться, 
граждане. 

к 11 ре: / / соттегсе .тігкіхргіпу л: 
от /ѵяѵю.ІІ5оип<1.сот/Іі?отт4.кіт 
I 

Каталог акустической аппара¬ 
туры и демонстрационная аудио¬ 
кассета от компании БТ Боипсі 
Ѵоеаі Еіішіпаіог. Вдруг пригодится. 

кіір://ипѵю.асііоптизіс.сот.а 
и/йетпо/ітіех.кіті 

Демонстрационная музыкаль¬ 
ная аудиокассета от Асііоп Мизіс. 

кіір: / / и> -і - п, с от / оііз / 
е4 Ыеп%7 Е1 .кіт 

Аудиокассета “Эфирные масла 
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Куча халявы не сходя с места 


. XV* Зпиі* с !Ч|*лас ’ЛІГі! 


Куч л хлптіы »♦* Г ходи К М4С1ЯІ 


в аромотератш". ! 1 ро кнопку + НЕС 
слыхали? 

Автор выражает глубокую при¬ 
знательность творческим коллек¬ 
тивам сайтов, материалы которых 
были использованы при написании 
статьи: 

к 11 р : / / ро&аток . р г о 5 Г о /с - 
шакіпѵ.сопі 7 

кп р: / с к аі.ти / ~ р е п р и / П І $ - 

Ійіиі / 

«м в мышеловке 

К сожалению, при оформлении 
этих “сделок" вы утрачиваете одно 
из важнейших преимуществ, кото¬ 
рые дает Интернет - анонимность. 
Каждый сайт, содержащий бес¬ 
платные товары, требует заполнить 
форму, в которой, помимо имени 
11 ол уча теля, трепу е тс я у ка за т ьсйо й 
адрес, начиная с номера квартиры 
и заканчивая страной проживания. 


а самое главное - 
ваш электронный 
111 ) что в ы й и щ и к. 

О I і со бходимос ти 
засекретить ко¬ 
торый так долго 
говорили боль¬ 
шевики со стра¬ 
ниц нашего жур¬ 
нала. Пожелав 
грош ов у ю ф у т - 
болку, вы риску¬ 
ете до самого 
конца ваших от¬ 
ношений с Про¬ 
ва й д е ром еже¬ 
дневно получать по двадцать мало¬ 
понятных писем, весь смысл кото¬ 
рых сводится к тому, что лучше бы 
вы в свое время сходили на рынок. 
Чтобы этот избежать, мы рекомен¬ 
дуем завести себе специально для 
1 ‘ху л явных" целей почтовы й я т ци к 
на одном из бесплатных почтовых 


серверов, позорпая статья по кото¬ 
рым будет в одном из ближайших 
номеров. Правда, некоторые сайты 
игнори ру ют за 11 рос ы, о которых 
указан ящик на халявном сервере, 
но тут уж, как говорится **думайте 
сами, решайте сами - иметь шш не 
иметь 1 . А 



Кто не знает случаев, когда после 
небольшого телефонного между го - 
роднего разговора п риходит теле¬ 
фонный счет, в цифры которого про¬ 
сто не верится. Действительно меж¬ 
дугородние и международные пере¬ 
говоры здорово бьют по карману, осо¬ 
бенно если они длительные. Выхода 
из этой ситуации предлагаю два - 
прекратить разговаривать или под¬ 
ключиться к Интернет. Первый спо¬ 
соб - нереален, а вот I Іаутина реигит 
дату проблему очень быстро. Оста¬ 
лось только подключиться. 

Семь раз посмотри - один 

раз подключи 

Самым простым тарифным пла¬ 
ном считается получение электрон¬ 
ной почты бея впнмпжшнгш нахожде¬ 
ния и Сети. С помощью электронной 
почты, она же “мыло", вы можете об¬ 
щаться с любым человеком нашей 
планеты, подключенным к Іпіегпеі 
в режиме переписки. Для этого вам 
необходимо знать эдектрон иь і й пом - 
гпвый адрес юзера, с которым хочет¬ 
ся переписываться, Этот адрес вы¬ 
глядит следующим образом: 
им яСгйназвани е с ай та. В качестве име¬ 
ни, так называемого “логина", может 
быть любое слово или определенным 
образом прописанная группа слов, 
а название сайта будет совпадать 
с именем сайта провайдера, на кото¬ 
ром вы завели себе электронный 
ящик. 1 Іриходящие к вам сообщения 
хранятся на сервере. ! Просмотреть их 
может только человек, знающий ваш 
логин и пароль. "Скачать*' сообщения 
с сервера можно с помощью всевоз¬ 


можных почтовых клиентов, для рос¬ 
сийского пользователя мы можем 
смело порекомендовать іггечі стен¬ 
ную разработку - Пи Ваі !. Ее отлича¬ 
ет продуманность, “наетраивас- 
мостъ на конкретного юзера, нали¬ 
чие всевозможных перекодировок, 
что позволяет читать письма, кото¬ 
рые па первый взгляд кажутся набу¬ 
рим символов типа “зюка” В общем, 
ТНе Ваі в почтовом вопросе стои г на 
такой позиции, іш какой стоит АѴГ 
Касперского в сфере борьбы с виру¬ 
сами. ТЬе Ваі! распространяется как 
йЬаге\ѵагс\ бесплатно ею можно поль ¬ 
зоваться целый месяц. Мы регулярно 
выкладываем свежие версии на жур¬ 
нальный компакт ( ем. СО), 

В крайнем случае, для работы 
с почтой сгодятся N 015 с а ре Маѵі^аЬог 
или Іпіетеі Ехріогег. 

Для подключения по этому та¬ 
рифному плану (только “мылгС). вам 
не требуется высокоскоростного мо¬ 
дема и мощного комиа. Вполне хватит 
486 73X2-68 с простеньким модемом 
на 14400 (чем скорострельное, тем, 
се гестиешю, лучше). 

Обычно провайдеры предостав¬ 
ляют вам электронный ящик и дают 
8-10 часов в месяц на его использова¬ 
ние С тоимость такого тарифной? 
плана - 9-12 долларов ч месяц. Будь¬ 
те готовы к тому, что большинство 
провайдеров требуют внести предо¬ 
плату порядка 25-36 долларов. Эти 
деньги никуда не уплывают и все 
равно пойдут па последующую опла¬ 
ту почты, пока не исчерпается лимит. 
Коли чес:і в о х ра іш м ой на с е р в е р е 
почты не должно превышать опреде¬ 


ленного предела МО 40 МЬ Т в против¬ 
ном случае приходящая почта отсы¬ 
лается обратно отправите л кг Так что 
регулярно удаляйте ненужную почту 
с вашего ящика. За дополнительную 
плату вам могут поставить второй 
почтовый ящик. 

Ночной серфинг ~ следующий та¬ 
рифный план, который мы рассмот¬ 
рим. Этот вариант позволяет пользо¬ 
ваться всеми возможностями Интер¬ 
нет. Такой план удобен для людей 
с ограниченными финансовым и воз¬ 
можностями и страда ют: щх бессонни¬ 
цей. Поверьте на слово никакого 
здоровья не хватит, если каждую 
ночь сидеть к Сети, а каждое утро 
уходить на работу или учебу, Вам 
п ред< >е та в л н етс я э до к і рош шш по ч то - 
вы и ящик и определенные ночные ча 
сы, за которые пе начисляется поча¬ 
совая оплата. Как правило - с часу но¬ 
чи до девяти утра, но некоторые про¬ 
вайдеры предоставляют и более по- і 
здншт доступ, например с трех ночи 
Такого рода удовольствие стоит от I г> 
до 30 долларов, в зависимости от того, 
что провайдер пронимает под поня¬ 
тием * 4 ночьТ Для нормальной работы 
в онлайне весьма рекомендуется уже 
более скоростной модем {28800- 
33600) и средней мощности компью¬ 
тер (РепІіит-166). Проблем со связью 
ночью, как правило, не бывает, даже 
если у вас самая старая АТС. Почасо- . 
вой доступ в Интернет, прежде всего, 
нужен тем, кому необходимо отправ¬ 
лять и принимать почту круглосуточ¬ 
но, а основное время нахождения 
в Сети - ночь. Такой тарифный план : 
почти ничем не отличается от преды- 



ѴѴЛѴѴѴ.е АМЕЫАѴІ6АТОК.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 

■ммвнввинм^н 


і 999 





























дущего, за исключенном того, что вы 
можете попадать в Интернет в любое* 
время дня и ночи. Только вот за часы, 
проведенные в Паутине не в ночное 
время, придется платить отдельно 
порядка 1.5 доллара в час. помимо 
ежемесячной оплаты 25*30 долларов. 
Некоторые провайдеры к такому та¬ 
рифному плану плюсуют бесплатные 
выходные и праздники. | 

Ни в коем случае не спешите 
с подключением, Вам же необходима 
хорошая и устойчивая связь? Л обя¬ 
зательным условием хорошей связи 
является не только хороший провай¬ 
дер и ваш модем, но и ваша АТС 
Предположим, если вы живете в от- : 
носительно новом районе города, 
то вам, скорее всего, не придется ис¬ 
пытывать неудобства с качеством 
связи. Но есть вероятность того, что | 
ваша телефонная линия подключена 
к старой АТС, что грозит вам неире- 
кращающимся разрывом связи и бес¬ 
конечными дозвонами, особенно днем. 
Так что вперед, на АТС, за новостя¬ 
ми. В зависимости от того, насколько 
она у вас новая, вы будете выбирать 
себе модем. Если вам не повезло 
и АТС у вас древняя, то на хорошее 
качество связи можете не рассчиты¬ 
вать. В любом случаен лучше обзаве¬ 
стись модемом на 33601), адаптиро¬ 
ванным под российские телефонные 
линии Одними из лучших модемов, 
пригодных для использования в на¬ 
шей стране, которые держат хоро- 
шую и устойчивую связь, считают 
ГОС и 1Т5 КоЪоІісз Соигіег Эти моде¬ 
мы достаточно дорогие, но чем-то на- і 
до жертвовать. Заметим, что ГОС 
и Соигіег специально адаптируют 
именно под российские линии. Стои¬ 
мость таких модемов 5 50-200 долла¬ 
ров. Если вам повезло, и вашу АТС 
построили совсем недавно, то вы мо¬ 
жете приобрести модем и не адапти¬ 
рованный под наши линии, хоть это 
и не лучший вариант. Он обойдется 
вам существенно дешевле - порядка 
60 долларов. Скорость модема долж¬ 
на быть 33600, и его вам вполне будет 
хватать. Модемы на 57200 сегодня не 
редкость, а вот соединение с такой 
скоростью бывает только а уникаль¬ 
ных случаях. Как правило - все боль¬ 
ше на 24400, 20800, 31200, 33600. 

Не стоит также забывать, что ско- 

■* 

ростъ соединения - это одно, в ско¬ 
рость получения информации с уда¬ 
ленного сервера - совсем другое. Если 
на нем сидит параллельно с вами тол¬ 
па в пару-тройку тысяч человек, 
жаждущих скачать файл, на который 
положили глаз и вы. то... сами пони¬ 
маете. 

Для тех, у кого спаренный теле¬ 
фон и вредные соседи, постоянно сту¬ 
чащие в дверь, если телефон занят 
больше трех минут, есть очень про¬ 
стой выход, “Распарить” телефон 
в наши дни стоит не так уж много - 


около 700 рублей. При а том все, несо¬ 
мненно, будут довольны. Еще один 
неприятный аспект нахождения 
в Интернете - постоянные конфлик¬ 
ты с домочадцами. Средства связи 
нужны всем, поэтому вам не дадут 
жить СПОКОЙНО, если нужно позво¬ 
нить, а вы в онлайне. Для предотвра¬ 
щения неприятных последствий, мо¬ 
жем посоветовать несколько путей 
решении проблем такого рода. Пер¬ 
вый - вы можете пользоваться про¬ 
граммами, позволяющими делать те¬ 
лефонные звонки через Интернет. 
Правда, как показала практика, нор¬ 
мально пообщаться вам таким “мака - 
ром” не удастся. 

Второй _ провести к себе в квар¬ 
тиру вторую телефонную линию 
специально под Интернет. “Очень до¬ 
рого”, - скажут некоторые, но для ко¬ 
го как. Вам на заметку - поставить 
второй телефон в стоит около 6000 
рублей (в Москве}. О других способах 
подключения к Интернет, не созда¬ 
вая проблем с телефонными линия¬ 
ми, мы расскажем в другой раз. 

Для людей, собирающихся прово¬ 
дить ь Паутине много времени, мо¬ 
жем порекомендовать неограничен¬ 
ный доступ. В этом случае главное - 
правильно подобрать провайдера. Ес¬ 
ли провайдер просит “мало" за такой 
доступ, вас должно это насторожить, 
как бы не пришлось потом к нему 
долго и нудно дозваниваться, 
да и “дисконнекты” вас замучают. 
Это не будет зависеть от вашего мо¬ 
дема и от АТС, это можно объяснить 
большой перегрузкой телефонных 
линий таких провайдеров. Людей, 
пытающихся сэкономить на провай¬ 
дере, подключившись подешевле, 
очень много. Вот телефонные линии 
и перегружаются. Средняя цена за 
неограниченный доступ должна со¬ 
ставлять 55-70 долларов в месяц, 
в этом случае вы можете рассчиты¬ 
вать на хорошую, устойчивую связь 
и быстрый дозвон. Если вы деловой 
человек и вам приходят по тридцать 
мыл в день, то неограниченный до¬ 
ступ с выделенной телефонной лини¬ 
ей был бы наилучшим решением всех 
ваших проблем. Еще вот вам один 
очень важный совет ~ прежде чем 
окончательно выбрать провайдера 
и идти платить ему деньги, поетарай- 
тесь найти возможность зайти в Ин¬ 
тернет. Посетите сайты провайдеров, 
посмотрите их рейтинги и перед под¬ 
ключением попросите демо доступ. 
Нормальный провайдер никогда 
в этом не откажет. Проверьте качест¬ 
во связи, посмотрите, сколько време¬ 
ни уходит на дозвон. Информацию 
о вашей АТС, о наилучшем модеме 
для вашей телефонной линии, може¬ 
те попробовать узнать у системного 
администратора. 

Существует возможность под¬ 
ключиться к Интернет при помощи 


беспроводной связи. Это очень удоб¬ 
но, если вы находитесь в постоянных 
разъездах, или у вас просто нет теле¬ 
фона. В этом случае вы “садитесь” на 
отдельный радиоканал. Качество ус¬ 
луги и в этом случае соответствует 
расходам: такой тариф весьма не де¬ 
шев. Плата за установку оборудова¬ 
ния - 300 - 400 долларов. Подключе¬ 
ние к каналу - 2000-5000 долларов, 
не говоря о ежемесячной оплате 120 
3600 долларов и выше, в зависимости 
от наработанного месячного трафика. 
За 120 - 150 долларов вы в праве рас¬ 
считывать на трафик до 1 ГБ. а выше 
3600$ - трафик больше 20 ГБ в месяц. 
Разумеется, этот тариф не для игры 
“он-лайн" в Оиаке 3 и скачивания 
всяких картинок и мелких файлов. 
Зато представьте себе, что ваш мощ¬ 
ный лэптоп постоянно подключен 
беспроводной связью к Интернет, 
и вы им пользуетесь с утра до вечера, 
находясь в машине, в офисе или 
в троллейбусе :) . Большинство юзе¬ 
ров о такой связи может только по¬ 
мечтать. 

Еще к Интернет можно подсоеди¬ 
нится через ІР - подключение. Очень 
качественное подключение, с высо¬ 
кой скоростью обмена данными для 
тех. кому нужно обмениваться через 
Паутину огромным количеством ин¬ 
формации, не тратя на это много вре¬ 
мени. Скорость передачи информа¬ 
ции доходит до 2648 Кбит/с. При этом 
размер ежемесячного трафика - по¬ 
рядка 60 СЪ. Минимальная цена еже¬ 
месячной оплаты ІР подключения 
колеблется от 250 до 300 долларов. 
И это на скорости 33600 Кбит/с. 
Больше, пожалуй, об этом подключе¬ 
нии говорить не будем, одни цифры 
говорят сами за себя. 

Мы искренне надеемся, что вы 
выберете нужное вам подключение 
и никогда об этом не пожалеете. На¬ 
последок еще один совет новичкам. 
После регистрации вашей почты, 
обязательно поменяйте пароль на 
вход в Сеть и никому не давайте ваш 
логин, 

И еще, обязательно поставьте 
■на ваш компьютер резидентную ан¬ 
тивирусную защиту, лучше всего 
АѴР Моп&аг. И регулярно обновляй¬ 
те ее базы, что элементарно дела¬ 
ется в онлайне. 

Пока “Хакер" учит тому, как 
нагадить ближнему, всегда найдут ¬ 
ся мерзавцы, которые попытаются 
воспользоваться его рекомендация¬ 
ми- Только в течение последней неде¬ 
ли было две попытки вломиться че¬ 
рез Сеть й компьютеры сотрудни¬ 
ков редакции, Спасибо команде Кас¬ 
перского, опят ь еыруѵнлы :). Но это 
тема для отдельной статьи, кото¬ 
рую мы і планируем поместит ь в од¬ 
ном из ближайших номеров (прим, 
главред.). А 
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Место 

Неделю 

Название 

Раз работник / Издатель 

Жанр 

] 

36 

Нетшкоі іѴЬдЫ аші Ыщ\с З/Агшайегійш 1 * Віагіе 

а 

го 

1 

г 

Зігаіеду 

2 

5 

А&е СИ Егпрігея 2 (ТЬе Аде СИ Кіпцв) 

ЕпвешЫс/ВДісговоіІ 

НТВ 

3 

38 

АІрЬа СепІаигі/ЛНегі Сгтезііге 

Ріга хЫ/ Шее ігч Я 1 ІС АгТй 

Зігаіедѵ 

4 

45 

ВаІгіиРк Оаіе 

Віо\еаге/В1аск Ые ѵ Тійегр1ау 

КРС 

5 

23 

Заднее! АНіапгг 2 

Зіі-ТесЬ/ТаіолЗоЙ 

Зхгаіеду 

Й 

12 

8укіет $Ьпек 2 

Тсюкіпд Шазз/ЕІесіголтс Агі$ 

ЗО Асііоп/'КРО 

7 

10 

Соштапсі Апй Сопдиег (ТіЪегіаг. Зил) 

\Ѵекі шоосі/К] есіг опіе Аі 

КТ5 

8 

50 

Наіі-Ше 

Ѵаіѵе/Зіегга 

ЗВ Асііоп 

9 

5 

Нг)тпе\ѵогІсі 

Неііс/Зіетта 

НТВ 

10 

22 

Ш&Ъі алй Мадіе 7 (Рог ВіоосІ алсі Нопог) 

Меѵ/ ѴСогІсі/ЗГХ) 

КРС 

11 

83 

Зга гсга ІХ / Асігі -о л 

ВДггапі 

НТ5 

12 

14 

Шгкяйоле 

ШІрЬіле/С.ОВ 

КРС 

13 

9 

Иехиз (ТЬе Кіп^сіот СИ ТЬе У/іпсЫ 

Мехол 

Асіѵепіиге 

14 

52 

Каіігоасі Тусооп 2/ТЬе Зесолсі СепШгу 

РорТор/ООП. 

Зігаіеет 

15 

71 

Гіші ЕапШау 7 

5к]иаге8сіП./К»іс^ 

ВРО 

16 

00 

Мі^Ьі нпЬ Маціс 6 (ТЬе Машіаіе оі НеаѵепІ 

Хгѵѵ ѴогЫ/ЗШ 

КРС 

17 

19 

Тоіаі АппіЫІаІит (КІпдсІотг) 

СаѵесІод/СТ 

НТ5 

18 

57 

Саезаг 3 (ВиШ а ВеПег Наше) 

Іш р геккюпе /Яет + га 

ЗЫАеду 

19 

8 

ШЬ 2000 

ЕА Зрогік 

Зрогіа 

20 

53 

ГаПші 2 

Віаек ІяЗе/ІліетрІау 

НРС 

21 

12 

ЙІагТгек (НіагПееІ СоішпапсІ) 

Іпіегріау 

КТ$ 

22 

34 

НоДегСоазіег Тусосп/ АскІ-опз 

Місгоршке 

Зігаіе^у 

2Я 

19 

Випдеоп Кеерег 2 

ВиШгое / Е ісс 1 гопіе А гі -ч 

Нігаіейу 

24 

13 

Сіѵііігаіюп 2 (Тез* СИ Тіше) 

МитеРгпке 

Зігагеду 

25 

34 

ВаШеСгиіясг 3000 АП Ѵ.2.11 

Іпіетріау 

Зішіеду 

26 

4 

Віжіріея (Засгкі Ьагкі) 

Зігаіеду Рігк( 

Зігаіе^у 

27 

50 

Гфі 99 

ЕА $рот 

ЗрпгІХ 

28 

17 

Оиісазі 

Арреа I /Іліодга теч 

Асиоп/ АсІѵепШге 

20 

5 

ВаіпЪох Зіх (Вреие Зреаг) 

Кеіі Зіогт 

ЗВ Лсііоп/ Зігаісду 

30 

11 

Пічсѵтгкі Мпі г 

РегіееІ/ОТ 

Оиечі 

31 

33 

Еѵегфиеві 

ѴегапІ/989 Зіи6і<^/Зопѵ 

Опііпе НРС 

32 

26 

Ва^еОі Ма^еч 2/АИосІя 2 (Кесготапсег) 

М ѵаІ/МопоІіі Ь 

КРС 

33 

48 

ТЬІеі (ТЬе Ввгк Рго)ес1) 

Ь н>кігщ 6іа5Б/Еі(4ш 

ЗВ АсЬоп/ Лсіѵелі иге 

34 

31 

СшЙшіюл (СаІІ 1 і> Гпѵѵег) 

Асііѵізіоп 

Бігаіе^у 

35 

6 

Ргіпсе О Г Регзіа ЗВ 

Несі ОгЬ/МіпсІ5ац»е 

Ас 1 Іо л / Асі ѵепшге 

36 

21 

Гог ЗргеЬ (Ні#Ь Йіцкез) 

Ексігопіе Агіз 

Касігщ 

37 

по 

Тоіаі АпшЫіаІіоп 

Саѵесіод/СГ 

ктз 

38 

25 

8!,а г \Ѵаг 5 Ерікосіе 1 (Т1 р Р Ь а п и >т Мег,; і а е 1 

Вій Аре/ЬисазАПг 

Сиск! 

39 

5 

Огіѵег 

ЙеіІесІіош/СТ 

Ніісіп^ 

40 

5 

Ргейерасе 2 

ѴоДііоп/1пО. , грі1а> 

ЗрасеЗіт 

41 

30 

Х-Ѵш АНтпсе 

г Г(зіаІІу Оагпея /ЪіісааАгік 

ЗрасеЗіт 

42 

22 

Аііеш Ѵ: 5 . Ргесіаіог 

КеиТІіоп/Рох 

ЗВ Асйап 

43 

22 

МесЬШаггіиг 3 

2іррег/МІ сгоРгоБе 

Асііоп 

44 

23 

Місііоъѵп Майпее® 

ЛпвИ/МіспжЕі 

Васіпд 

45 

23 

81аг Тгек (ВігІЬ оІ іЬе Ресіегаіюп) 

МісгоРгок.у 11ачЬп> 

БігагейУ 

46 

17 

НкМеп & Вап§егои 5 

Шмэіоп /ТаІопБоіі /Таке 2 

АсЬоп/ЗігаІеду 

47 

13 

X (Веуопсі ТЬе РгопЬег) 

Едо5оІі/ТНО 

АсЙоп 

48 

11 

1)гакап (Опіег ОГ ТЬе Лате) 

ЗнггеаІ/Рчудптіч 

Асііоп/Асіѵепіиге 

49 

76 

ипгеаі/ А<М-опе 

Відітаі Ехігете5/Еріс/ОТ 

ЗВ Асііст 

50 

99 

Ошке 2/Асісі-оп 

Ісі/АсІіѵЫіоп 

2В АсИоп 

51 

32 

Ітретіаіі&т 2 (Аде оГ КхрісігаІ.кнт.) 

Ршй СЬ ѵ/55І/ Міпсксаре 

5ггаХе§у 

■мм 

81 

СЬатріопзЫр Мападег 3 

Еісіоя 

Зраг*5 

53 

105 

ІТкіта ОпІіпе/ТЬе Зесопсі Аде 

Огідіп/Еіссігошс АгЬ 

Опііііе КРС 

54 

20 

ТоСА 2Тоигіп^ Оагз 

Охіетаьіёгк. 

Пасіпд 

55 

10 

ЕхрепсІаЫе 

На^е 

8 В Асііоп 

56 

107 

Аде оі Етрігеч 

ЕшетЫе/М^а'ОЗОіП 

КТ5 

57 

52 

Соііп МеКае Каііу 

Сосіетакіегз 

Насіпд 

58 

51 

СагтадесІсЬп 2 { Сагросаіуряе №лѵ) 

5ій ілі е^5 / ЗСі / Ігі к гріау 

АіТіоп 

59 

06 

ВаШегопе 

Аеііѵічіоп 

ЗБ Асііоп/КТ5 

во 

18 

КіпрІП (Вт Се оі Сгіте) 

ХаШк /Іпіегріау 

ЗВ Асііоп 

61 

32 

БирегЬіке \Ѵог1с1 СЬатріопБЬір 

МіІекІоле Л/ітдіп/ЕЛ Йрогіч 

Шіііпд 

62 

1 

Гііа 2000 

ЕА Брогій 

броПэ 

63 

148 

ВІаЫо/НеШІге 

Віг//іпгІ/Зіггга 

КРС 

64 

3 

ЗНаИпшСотраггу (ІлТі Риг Веаііі 

ЗіпшІег/ІіЬіБоіІ 

Лсхіоп 

65 

4 

Ыазеаг Наст& 3 

Раругш/Зіегга 

Ндсігщ 

66 

9 

Не-Ѵоіі 

Ассіаіш 

Каппу; 

67 

54 

Сгіт Рапсіап^о 

Ьиса5Аг!5/Асііѵі5іоп 

Чиечі 

68 

52 

Веііа Рогсе 

N 0 ^ 

Бішиіаііап 

№ 

47 

Раісол 40 

МісгоРгоке 

Зітиіаііоп 

70 

8 

Йеѵеп Кіп^гіошк 2 {ТЬе РгуЬіап \Ѵаг&) 

ЕпІідЬі 

Зігаіе^у 

71 

43 

ШагЬашшег 4(1000 (СЬаоз Оаіе) 

Напсіот 351 /Мілсізсаре 

Зігаіе^у 

72 

50 

А^е оі' Ешрігеб ( ТЬе Нше иі Ноте) 

Е гнет Ые у Міетачі з П 

НТ5 

73 

63 

Наіпіэоѵе Зіх 

Несі Зіогт 

Асііоп/'Зіга і.еду 

74 

20 

Неаѵу Сеаг 2 

Асйшап 

Аеіюп/Бігаіе^у 

75 

63 

\Ѵыг1огсІ5 3 (ВагкІагсЬ Кіьіп^) 

55Ст/К«1 ОгЬ 

Зігаіеду 

76 

1 

Йеѵелапі 

Сігіетаііл/ЕкІо5 

Асіюп/ЕРС 

77 

ЫЧІ 

Сгапсі Ргіх Ьг^епсіз 

Рарутз/Зіегга Зроііа 

Касіпд 

78 

77 

СаІасІісСіѵіІиаііош СоИ 

ЗіаідІоск 

81 пі 1 еду 

79 

5 

Гл^асу ОТ Каіп (5>и1 Неііѵнг) 

С1 1 гу ч Іаі Вупатісз / Еісіоз 

Ас 1 іо п/ Асі ѵе пі иге 

80 

КІ7 

ОеіІу^Ьиг§ 

ЕйТіхЬ/ЕІесігопк Ап$ 

Зігаіееу 

81 

28 

\Ѵоптіб Агта§е<іс1оп 

Теаліі 7 / МісгоРгозе 

Ілеіс/Агсасіе 

82 

! 19 

Х-Сот 3 (Аросаіуібе) 

МуіЬок /МкшРгы5в 

Бігаіе^у 

03 

90 

\Ѵ Т агІолІ5 З/Агісіхн і {Неіеп 1 4 Ні п«*;>) 

830/Несі ОгЬ 

Зітаів^у 

84 

73 

ОевсепІ/зсМ-оі' 1 ;Ргеев|шге - ТЬе О ген * \Ѵгіг) 

\’оіігюп/ІпіегрІау 

ЗрасеЗіт 

85 

6 

ЗЬа^іоѵѵ Мап 

Ідиапа/Ассіаіш 

Л сИоп/ Асі ѵепіиг е 

86 

154 

Мааіег о! Огіоп 2 (Ваіііе аі АіПагер 

МіспоРгоке 

Ніпііе^у 

07 

40 

ЗітСіІу 3000 

Махіч/ Еіесігогас Агіа 

Зігаіеду 

83 

155 

Неіт>е5 аі Мі^Ьі & Ма#Іс 2/Т7іе Ргісе оі Ьоѵаііу 

Иеѵ* ѴогИ/ЗОО 

Зігаіеду 

89 

49 

Негеііс 2 

Каѵеп/Асйѵкюп 

ЗВ Асііоп 

90 

5 

Ршл Зупвісаіе 

Зоіиѵаге 2000 

Бігаіеду 

91 

103 

ТЬе Ситке ОІ Мопкеу Ткіапсі 

I нутчАгіч 

Оиекі 

92 

211 

Печеепі 3 

Оиігаде, Таиинт/ ЬПетку 

ЗрасеБіт 

93 

50 

ЗеЫегн 3 

Віие Вуіе 

Зігаіеду 

94 

21 1 

1Л'С\Ѵ Мііго 

тнд 

5роіі5 

95 

24 

Зіаг \Ѵагк Ерізо^с 1 (Пасет) 

Ьиеа.чАгІч 

Насіпд 

96 

1 

Сгапсі ТЬеП АаЮ 2 

ВМА/Коскзіаг/ Таке 2 

Насіпд 

97 

13 

Споке!. \Ѵпг1с1 Сир 99 

ЕА Зрогіч 

8рогІ5 

98 

41 

Сіове ОошЬаІ 3 (ТЬе Низкіап Ргші) 

АіоіТіІС/МІСГОЭДІ! 

Шагд^тс' 

99 

2 

ТгаЬог’к Оаіе 

Ойугігеат/лаЫас 

С)иев1 

100 

нш 

Шгк Рогтйв 2/'А<Ы -оп Ыёсіі Каі^Ы) 

Еиса.чАпч 

ЗБ Асііоп 


Іпіетеі 

ТОР 100 
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Если кто-нибудь скажет вам, что 
Візсіріез - клон НоММ, не верьте, по- ■ 
тому как сходство между этими иг ра¬ 
ми чисто внешнее* Действие обеих игр 
протекает в мире фэнтези, и тут* и там 
есть города, герои, источники сырь* и 
всякие полезные места. Вот, пожалуй, 
и все общее, что в них есть* Но 
Оізсіріез гораздо глубже, интереснее и 
сложнее И философия ее в корне от¬ 
личается от философии НоММ 

Различия становятся заметны уже 
при выборе начальных условий игры. 

Я имею в виду не то, что вы можете 
выбирать из четырех кампаний и иг¬ 
рать разными расами, а то, что* вы¬ 
брав тот или иной бонус, вы получите 
совершенно другую игру Например, 
выбор профиля “Боец"* дает вам вос¬ 
становление 15% хитпойнтоа всех ва¬ 
ших армий каждый день* Ясное дело, 
при этом ваши герои обретают значи¬ 
тельную независимость, вам нет и уж- 
ды постоянно таскать их в город и вое- : 
станавливать здоровье. Кроме того, вы 
можете захватывать не все непри¬ 
ятельские и нейтральные города, а 
ТОЛЬКО ключевые* 

Выбрав “Мага \ вы получаете воз¬ 
можность применять каждое заклина¬ 
ние дважды за ход, а исследование ма¬ 
гии вам обойдется вдвое дешевле В 
некоторых миссиях будут доступны 
заклинании пятого уровня* Соответст¬ 
венно, достаточно иметь бойца* раз¬ 
ведчика и захватчика, действующих 
преимущественно магией* 

Наконец, профиль '‘Мастер Гиль¬ 
дии’* расширяет возможности исполь¬ 
зования воров, а апгрейд городов сто¬ 
ит вдвое меньше* При выборе этого 
профиля имеет смысл действовать, в 
основном, ворами, поэтому игра при¬ 
обретает некоторую специфичность* 

Учитывая особенности выбранной 
расы, играть можно с любым профи¬ 
лем. Например, при игре за Империю 
вам доступен юнит, лечащий бойцов 
прямо на поле боя. Понятно, что при 
этом не так важно восстановление 15% 
здоровья за ход, так что лучше сме¬ 
нить профиль. А для гномов лучше 
предпочесть как раз такой вариант* 
поскольку передвигаются они медлен¬ 
но, и гонять их лечиться в города за¬ 
труднительно. 

Столица и усадьба 

На каждой карте имеется некото¬ 
рое количество городов, кроме того, 
каждая участвующая в данном сцена¬ 
рии раса имеет столицу. Город и сто¬ 
лица - две совершенію разные вещи, 
хотя бы потому, что города, в противо¬ 


положность столицам, могут перехо¬ 
дить из рук в руки. Вообще-то, теоре¬ 
тическая возможность захвата непри¬ 
ятельской столицы есть, но она слиш¬ 
ком мала* Дело в том, что каждую из 
них защищает некий суиер-юнит, 
имеющий огромное количество хит- 
пойнтов, стреляющий всегда первым и 
выносящий самого накачанного героя 
с одного-двух ударов. По моим при¬ 
кидкам, чтобы завалить такой юнит, 
і [ у жі іо 1 11 іел оде> ваті \л ьнп атн ковать его 
как минимум, тридцатью героями 
восьмого уровня* 

В городах можно строитъ только 
укрепления, то есть поднимать уро¬ 
вень обороны* Каждый следующий 
уровень позволяет содержать в городе 
все большее количество бойцов и по¬ 
вышает их бонус в защите В столице 
можно строить разные здания* Боль¬ 
шинство из них пред назначены для 
апгрейда юнитов, однако, построив со¬ 
ответствующее здание, вы не сможете 
сразу получать усовершенствованных 
бойцов. Правда, каждый юшг і вашей 
армии, набрав необходимый опыт, 
сможет перейти на следующий уро¬ 
вень* 

Поскольку каждая раса распола¬ 
гает своими юнитами, сильно отлича¬ 
ющимися как друг от друга, так и от 
юіштов других рас, описание их заня 
ло бы слишком много времени Щелк¬ 
нув мышкой на здании, производящем 
того или иного юнита, вы тут же полу¬ 
чите исчерпывающую справку. Поэто¬ 
му я приведу лишь описание строе¬ 
ний, которые для всех рас имеют одно 
и то же значение. 


Храм (Тсшріе): позволяет ожив¬ 
лять и лечить юнитов* Причем, пост¬ 
роив храм в столице, вы можете про¬ 
водить эти операции в любом принад¬ 
лежащем вам городе , 

Башня магии {Ма^іс Точѵсг): толь¬ 
ко после ее постройки вы получаете 
возможность исследовать заклинания* 
Поскольку строится она после Храма, 
эти исследования начинают прове¬ 
дать ся не раньше второго хода* 

Гильдия (Ггиіігі): позволяет нани¬ 
мать героев-воров* і 

Есть еще одно здание, которое 
позволяет просто нанимать опреде¬ 
ленный юнит, но поскольку юниты эти 
разные, здания у каждой расы имеют 
свои названия. Они описаны в разделе 
юнитов. 

Для удобства строительство раз¬ 
несено по иесколышм экранам, про¬ 
чем на каждом из них присутствует 
только определенная цепочка постро¬ 
ек* Обратите внимание, в некоторых : 
случаях от здания ответвляются одно ; 
щш два других. Это связано с тем, что ; 
для некоторых юнитов может сущест¬ 
вовать два и больше вариантов ап¬ 
грейда. Впрочем, подробнее об этом я 
расскажу ниже* 

Заканчивая разговор о столице, 
скажу, что только там можно прово¬ 
дить исследования заклинаний, а на¬ 
нимать героев и юниты можно в любом 

городе* 

* 

Герои 

Каждая раса имеет пять типов ге¬ 
роев, причем два из чих практически 
одинаковы у всех, три же отличаются 
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очень сильно, Впрочем, вое типы геро¬ 
ев имеют одно и то же назначение 
Первые три типа сразу могут водить 
за собой до грех нжитов, четвертый 
только одного, пятый всегда действует 
в одиночку. 

Боец: имеет самое большое коли¬ 
чество хитпойнтов и самое мощное 
оружие ближнего боя* Может иметь 
ограничения на атаку определенных 
неприятельских юнитов. Это наиболее 
универсальный герой, именно одного 
из бойцов стоит прокачивать до мак¬ 
симума в каждой миссии и брать с со¬ 
бой в следующую. 

Разведчик: число хитпойнтов и 
сила атаки несколько меньше, чем у 
предыдущего героя, но имеет оружие 
дальнего действия, правда, бьющее 
только по одной цели. Имеет самый 
большой радиус действия. Не в состо¬ 
янии атаковать некоторые тины не¬ 
приятельских юнитов. 

Маг: хитпойнтов еще меньше, ору¬ 
жие еще слабее, но зато действует на 
все неприятельские кшиты одновре¬ 
менно и в любом их виде. Единствен- 
ный герой, использующий магические 
жезлы и свитки. 

Захватчик: предназначен исклю¬ 
чительно для установки и снятия ма¬ 
гических вех (такая веха позволяет 
получать ресурсы с небольшого куска 
территории). Оружия не имеет, но мо¬ 
жет использовать заклинания, дейст- 
вуютцие на своих или неприятельских 
юнитов (лечение своих бойцов, удале¬ 
ние неприятельских с поля боя и т.д,). 

Вор: самый оригинальный герой, 
причем совершенно не поддающийся 
апгрейду. Действует всегда в одиноч¬ 
ку, имеет совсем мало хитпойнтов и 
слабенькое оружие ближнего бол* За¬ 
то может травить ядом неприятель¬ 
ские армии, вызывать на дуэль их ли¬ 
деров. убивать из-за угла, наводить 
панику, воровать полезные вещи у 
торговцев и вести разведку* Только не 


забывайте, полезными воры будут в 
том случае, если вы выберете про¬ 
филь игры “Мастер Гильдии". 

Армия 

II ь первый взгляд, юнитов в игре 
немного. Однако развитая система ап¬ 
грейда создает такое разнообразие, 
что описать все разновидности и вари¬ 
анты бойцов довольно трудно, Напри¬ 
мер, Боец (Бі§Ыег) может апгрейдить¬ 
ся двумя разными путями, причем 
од л і г из них и оздпое разветвляется 
еще нм два Таким образом, оы можете 
получить шесть юнитов, их характе¬ 
ристики и способ действия будут раз¬ 
личными. 

Поэтому было решено сначала 
описать базовых юнитов каждой расы, 
потом перечислить нее модификации, 
а в конце рассказать о ничейных юни- 
тах, с которыми придется столкнуться 
на протяжении игры. 

Империя 

ТОнмты империи наиболее просты 
и понятны. Они используют традици¬ 
онное оружие и несложную магию, 
Первую и самую многочисленную 
группу составляют мастера меча и 
брони. 

Боец (Кі^Ьіег): типичный воин 
первой линии. Имеет приличное коли¬ 
чество хитпойнтов и наносит значи¬ 
тельный урон неприятелю- Апгрей¬ 
дится довольно трудно (75 очков), но 
зато следующий уровень значительно 
сильнее Есть дна способа апгрейда. 
Первый - повышать силу и умение, 
второй - дать кое-какие магические 
способности. Если вы пойдете по пер¬ 
вому пути, вам будут доступны три 
апгрейда (вообще-то четыре, но два 
последних - взаимоисключающие), по 
второму - тол ж о два С них и начнем* 

Охотник за ведьмами (\ѴИсЬ- 
Ншіісг): имеет на четверть больше 


хитпойнтов и наносит вдвое больший 
ущерб Обладает иммунитетам к пско- 
торы м за клинанин м. напри мер, его 
нельзя парализовать или выгнать с 
поли боя. 

у Инквизитор (Ішріізііог): улучше¬ 
ньи! вариант предыдущего юнита. ( )б- 
л а дает теми же способностями, но 
имеет больше здоровья и бьет сильнее. 

Рыцарь (Кпі§Ьі): хитпойнтов в 
полтора раза больше, бьет вдвое силь¬ 
нее. Никаких специальных возможно¬ 
стей. 

Имперский рыцарь (ІшрегіаІ 
Кпі^Ьі): на четверть больше хитпойн¬ 
тов, на половину сильнее оружие, Им- 
- перских рыцарей можно апгрейдить 
двумя путями, в паладинов или анге¬ 
лов. 

Паладин (РаІасІіп): 175 хитпойн¬ 
тов и 100 повреждений. Хотя здоровья 
і у него меньше, чем у предыдущего 
кіннта, зато имеет 30 очков брони* так 
что, вообще-тп, его показатели значи- 
: тельно лучшее. 

Ангел (Аіщеіі: в некоторых сагах 
есть возможность нанять этот юнит в 
специальных местах. Делать это сто¬ 
ит, поскольку он имеет 225 хитпойнтов 
и наносит 125 единиц повреждения. 

Стрелков может быть всего две 
разновидности, зато показатели усо¬ 
вершенствованного кшита намного 
! превосходит показатели обыішовен- ! 

нога. 

Лучник (АгсЬег): простолюдин с 
луком. Здоровье слабенькое, урон на¬ 
носит небольшой. Не забывайте ста¬ 
вить е^ редкое во вторую линию. 

Снайпер (Магкзтап): просто бо¬ 
лее меткий лучник. Имеет вдвое боль¬ 
ше здоровья и наносит почти вдвое 
больший ущерб. : 

Боевых магов имеется три разно¬ 
видности, по к ним примыкает еще 
один весьма мощный юн нт 

Подмастерье мага ( Арргепіісе); 
имеет совсем мало хитпойнтов (35) и 
наносит незначительный ущерб (15), 
но всем неприятельским юиитам одно¬ 
временно. Если иметь в армии двух 
подмастерьев в начале миссии, когда 
враги еще не очень сильные, можно 
успешно развалить неприятельскую 
армию, особенно не имеющую стреля¬ 
ющих юнитов» 

Маг (Ма^е): вдвое более сильный 
юнит, к тому же имеющий почти удво¬ 
енное здоровье, К нему относится осе, 
сказанное в предыдущем пункте. Ин¬ 
тересно, что по своим показателям 
маг-юнит равен магу-герою первого 
: уровня. : 

Колдун (\ѴігагД); очень мощный 
юнит, за один-два кода уничтожает 
почти все неприятельские стреляю¬ 
щие юниты. Три колдуна могут с успе¬ 
хом противостоять армии, естествен¬ 
но, если ее прикрывает сильный юнит 
в первой линии. : 

Титан (Тііап): для его производст¬ 
ва надо построить статую титана на 
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том же экране, ідо строятся здания 
для апгрейда боевых магов. Имеет ог¬ 
ромное количество хитпойнтов (250), 
но занимает целых две клетки. Нано¬ 
сит повреждения в 60 единиц, не ап¬ 
грейдится. 

Система небоевых магов, то есть 
священников - более сложная. Их мо¬ 
жет бытъ шесть видов, правда, с само¬ 
го начала миссии нужно решить, по 
какому пути их апгрейдить. 

Псаломщик (Аеоіуіе): умеет ле¬ 
чить других юнитов. восстанавливает 
им до 20 хитпойнтов, но только пооди¬ 
ночке. 

Священник (Ргіе^І): восстанавли¬ 
вает до 40 хитпойнтов. Имеет в полто¬ 
ра раза больше здоровья. 

Имперский священник (Ітрсгіаі 
Ргіеьі): восстанавливает до 80 хит- 
. пойнтов, но опять-таки индивидуаль¬ 
но, в отличие от следующих двух ти¬ 
пов. 

Клирик (Сіегіс): восстанавливает 
только 20 хитпойнтов, но зато всем ра¬ 
ненным юнитам армии. 

Патриарх (РаігіагсЬ): восстанав¬ 
ливает до 40 хитпойнтов всей вашей 


армии. 

Есть еще два типа разовых юни- 
то в, вызываемых заклинаниями в лю¬ 
бой разведанной точке карты. Учтите, 
использовать их МОЖНО только в тот 
день, когда они созданы, 

Живые доспехи (Ьіѵіп^ Агтог): 
не очень сильный юнит, 175 хитпойн- 
тов и 65 повреждений. Хорошо ис¬ 
пользовать против малочисленных 
армий, воров и захватчиков. 

Голем (Соіет): тоже не самый 
сильный боец, 150 хитпойнтов и 70 по¬ 
вреждений. Но, поскольку бьет но 
всем врагам сразу, имеет смысл от¬ 
правлять его против многочисленных 
армий. 
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ІІпсІѳасІ НогсІвз 

Все юниты этой расы отличаются 
хитростью. 

Воин (Ч'аггіог): имеет немногим 
больше здоровья, чем рыцарь (120), но 
наносит меньшие повреждения (25). 

Зомби (ХотЬіе): здоровья на 20 
хитпойнтов больше, хотя дерется ру¬ 
ками, наносит вдвое больше повреж¬ 



дений. Имеет иммунитет к смертель¬ 
ной магии. 

Скелет воин ($Ье)еІоп \Ѵаггіог): 

еще более сильный юнит* 220 хит- 
пойнтов и 75 повреждений. 

Скелет чемпион (8ке1еІоп СЬатріоп): 

более сильный, чем предыдущий 
юнит, орудует мечом. 

Тамплиер (Тешріаг); по силе и 
здоровью практически равен зомби. 
Иммунитета не имеет, но может отра¬ 
жать заклинания воды, опія, земли и 
воздуха. 

Черный лорд (Вагк Ьогсі); сильнее 
предыдущего по всем показателям. 
Способности те же. 

Стреляющие юниты у этой расы 
заменены парализующими. Их всего 
два. 

Призрак (Оііоаі): может парали¬ 
зовать неприятельский юнит, но толь¬ 
ко один, Хитпойнтов всего 45 т иммуни¬ 
тет к магии смерти. 

Спектр (8рес!ет): вдвое больше 
хитпойнтов, в остальном - аналогичен 
предыдущему. 

Боевые маги сильнее, чем у импе¬ 
рии, и обладают более сложной систе¬ 
мой апгрейда. 

Посвященн ый ( Іпіііаіс); наносит 
небольшие повреждения всем врагам, 
Имеет 45 хитпойнтов. 

Колдун (ЛѴагІоск); наносит вдвое 
больше повреждений, чем предыду¬ 
щий юнит, здоровья на 30 хитпойнтов 
больше. Дальнейший апгрейд может 
идти двумя путями. 

Дух (ѴѴгаііЪ): здоровья ровно 
столько же, повреждений чуть боль¬ 
ше. Зато имеет иммунитет к холодно¬ 
му и огнестрельному оружию. Поста¬ 
вив в первую линию только духов, вы 
можете громить армии, не имеющие в 
своем составе магов, практически без 
потерь. Дальше не апгрейдится, в от¬ 
личие от следующего юнита 

Некромант ДОеоготапсег): 105 
хитпойнтов и 45 повреждений, имму¬ 


нитет к заклинаниям смерти. Из не¬ 
кроманта можно получить следующие 
два юнита по выбору. 

Вампир (Ѵатріге): высасывает 
жизненные силы, но только из живых 
юнитов. Действует на всю армию сра¬ 
зу, кроме того, имеет массу хитпойн¬ 
тов (185). 

Лич (ЬісК): здоровья меньше (160), 
но бьет сильнее (70), В остальном - ра¬ 
вен предыдущему. 

Лечащих магов у этой расы нет, : 
зато есть драконы. Каждый тип зани¬ 
мает две клетки, но так как они обла¬ 
дают заметной силой, уменьшение ко¬ 
личества юнитов в армии вполне оп¬ 
равдано* 

Вывери ( \Ѵ іѵегп): 225 хитпойнтов 
и 20 повреждений. Бьет сразу по всем 
неприятельским юнитам. 

Адский дракон (Ооотсігакс): 300 
хитпойнтов, 35 повреждений. Весьма 
сильный ЮНИТ. 

* 

Смертельный дракон 

(І)еаіЬсІгаке): 375 хитпойнтов, 40 по¬ 
вреждений, Ужасно сильный юнит 

К драконам пристегнут и следую¬ 
щий юнит, для найма которого надо 
построить сооружение на том же эк¬ 
ране, что и драконьи. 

Оборотень ( ѴѴегетооІі): очень 
опасный юнит, поскольку его нельзя 
убить мечами, стрелами, копьями и 
т + д. На него действуют только закли¬ 
нания. Хотя сам по себе слабоват, 100 
хитпойнтов п 40 повреждений. 
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Как всегда, есть и юниты, вызыва¬ 
емые заклинаниями. 

Скелет (8кеІеіоп): 140 хитпойнтов 
и 40 повреждений, оружие ближнего 
боя. Можно использовать для развед¬ 
ки, поскольку существует он пять су¬ 
ток. 

Мелкий дьявол (КѵіІ Епі): 175 

хитпойнтов и 85 повреждений, ничего 
примечательного, 

і 

Горный народ 

Все гониты этой расы более креп¬ 
кие, чем аналогичные бойцы осталь¬ 
ных рас. Недостаток - медлитель¬ 
ность. Кое-какая магия у них есть, но 
основу составляет обычное оружие. 

Гном (В\ѵаг(); традиционный для 
всех игр мужик с топором, 150 хит- 
пойнтов и 30 повреждений. 

Воин (№аггіог): более сильный 
мужик с топором (вернее с молотом). 
200 хитпойнтов и 50 повреждений. 
Дальше апгрейд идет двумя путями. 

Горец (Монпіаіпеег); этот гонит 
бьет сразу по все врагам, но апгрей¬ 
дить его дальше нельзя. 250 хитпойн¬ 
тов и 30 повреждений. 

Ветеран (Ѵеіегап): бьет только по 
одЕгому врагу, можно апгрейдить 
дальше двумя путями. 250 хитпойнтов 
и 80 повреждений. 

Король гномов (ВѵѵагГ Кт**): 200 
хитпойнтов и 90 повреждений. Хотя 
этот гонит несколько слабее предыду¬ 
щего и значительно слабее следующе¬ 
го, он имеет 40% брони. 

Старый воин ( ѴепегаЫе ^Уаггіог): 
275 хитпойнтов и 115 повреждений. 
Очень сильный воин и безо всяких вы¬ 
крутасов. 

Стреляющих юнитов на этот раз 
три, причем разница между первым и 
вторым весьма существенная. 

Метатель топоров (Ахе ТЬголѵсг): 
65 хитпойнтов и 25 повреждений. 

Арбалетчик (Сго55Ьо\ѵтап): 110 


хитпойнтов и 35 повреждений. 

Огнеметчик (Наше Сазіег): бьет 
одновременно но всем юнитам. имеет 
иммунитет к заклинаниям огня* 130 
хитпойнтов и 35 повреждений 

Вместо боевых магов у этой расы - 
алхимики. Действуют они довольно 
любопытным способом. 

Салага (Теигіегіооі): накладывает 
заклинания на своих, после чего они 
наносят на 25% больше повреждений. 

Новичок (Моѵісе): действует точ¬ 
но так же, но эффект его заклинаний 
: вдвое больше. 

Алхимик (АІсЬетівІ): действует 
вдвое эффективнее (удваивает силу 
удара выбранным юнитам). 

К алхимикам присоединены еще 
два сильных гонита. 

Медведь (Веаг): 230 хитпойнтов и 
: 45 повреждений* Занимает две клетки, 

как и следующий юнит. 

Снежный человек і ѴеІі): получа¬ 
ется из медведя. 330 хитпойнтов и 75 
повреждений* 

I Іоследшою группу составляют ги¬ 
ганты. Все они занимают две клетки 
(очень сильны). 

Гигант с холмов (НтЙ Сіапі): 210 

хитпойнтов и 60 повреждений* Этим 
все сказано. 

Скальный гигант (Воск Сіапі): 

310 и 90* Как говорится, без коммента¬ 
риев. Дальнейший апгрейд идет двумя 
і путями* 

Бурный гигант (Тетрезі Сіапі): 

350 хитпойнтов и ГО повреждений. 
Действует на все юниты одновремен- 
і но. 

Ледяной гигант (Ісе Сиппі): 400 

хитпойнтов и 120 повреждений, но на¬ 
падает только на одного врага* 

- Юниты, вызываемые заклинания¬ 
ми, у этой расы таковы: 

Птица Рок (Кос): весьма сред¬ 
ненькая птичка. 125 хитпойнтов и 40 
повреждений. Действует на всех сра- 
1 зу. 


Валькирия (Ѵаікугіе): вот это 

страшная женщина. 250 хитпойнтов и 
120 повреждений* 

Проклятые легионы 

Хотя по легенде многие іониты 
этой расы получились из имперских, 
гем не менее, отличаются они значи¬ 
тельно* 

Одержимый (Ро&зез&егі): грубо го¬ 
воря. чокнутый крестьянин, больно 
дерущийся кулаками. Однако имеет 
120 хитпойнтов* 

Версеркер (Вегяегк): одержимый с 
топором. 170 хитпойнтов и 50 повреж¬ 
дений. 

Анти-паладин (АхгІі-РаІасІіп): 

очень приличный гонит ближнего боя. 
220 хитпойнтов и 75 повреждений* 

Сюда же пристегнут еще один 
мощный боец. 

Дьявол (Ріепсі): и думал, дьявол 
должен быть страшнее. 250 хитпойн¬ 
тов и 60 повреждений. 

Особенность стреляющих юнитов 
этой расы в том, что они занимают две 
клетки* Таким образом, боец второй 
линии оказывается в первой. Впрочем, 
поскольку они довольно выносливые, 
пренебрегать ими не стоит. 

Горгулья (Сіагноуіе): 90 хитпойн¬ 
тов и 30 повреждений. Как видите, 
вполне приличный боец* 



Мраморная горгулья (МагЫе 
Сагдоуіе): 150 хитпойнтов и 50 по¬ 
вреждений. Может бить по юнитам с 
обеих линий. 

Система боевых магов необычайно 
развита, правда* выбирать путь раз¬ 
вития нужно с самого начала Либо вы 
получите вместо боевых юнитов вспо¬ 
могательные, либо будете совершен¬ 
ствовать силу удара* 

Еретик (Негеііе): типичный боец 
второй линии- 45 хитпойнтов и 15 по¬ 
вреждений всем неприятельским 
юнитам, довольно быстро апгрейдит¬ 
ся* 

Ведьма получена из ере¬ 

тика путем операции по смене пола. В 
результате утратила боевые свойства 
и теперь может только удалять вра¬ 
жеские гониты с поля боя, причем ин¬ 
дивидуально* 

Суккуб (биссиЬш): улучшенная 
ведьма. 115 хитпойнтов* 

Колдун (8огсегег): улучшеный 
еретик. 75 хитпойнтов и 30 поврежде¬ 
ний* 
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Заклинатель демонов 

{Вешопо1а@Ы): улучи геный колдун. 
105 хитпойнтов и 45 повреждений. 
Дальше апгрейд идет двумя путями. 

Инкуб (ІпсиЬмз): не боевой юшіт, 
но может парализовать одновременно 
все неприятельские юниты. 135 хит- 
пойнтов. 

Универсальный демон 

(РапсІсшопси^): улучшений закдшщ 
то ль демонов. 1 Л Г> хитішйнтов и 60 по¬ 
вреждений* 

Юішты последней группы тоже 
занимают две клетки. 

Дьявол (Оеѵіір І 70 хитлойнтов п 
50 повреждений, вот уж действитель¬ 
но дьявол. 

Демон (Осшоп): никогда не думал, 
что демон сильнее дьявола. Тем не ме¬ 
нее, что так, 270 хитпойнтов и ВО по¬ 
вреждений. 

Молох (МоІосЬ): жуткая зверюга. 
370 хитпойнтов и 110 повреждений. IIя 
нее можно получить дна разных юни- 

та. 

Бестия (Ве*і5І): 420 хитпойнтов, пп 
всего 70 повреждений, зато бьет сразу 
по всем юнитам. 

Демон лорд (Осшоп Ьигй): 471* 
хитпойнтов и 140 повреждений- ата¬ 
кует только одного. 

У атоіі расы ость четыре вызывае¬ 
мых магией юнитаь два из них - иллю¬ 
зии (сражаться не могут, если их ата¬ 
куют, тут же развеиваются как дым) 
Использовать такие іониты можно для 
разведки (существуют пять дней) и 
для отвлечения врагов. Описывать эти 
иллюзорные юниты не имеет смысла, 
поскольку внешне они полностью со¬ 
ответствуют боевым. 

Адская собака (НеЛЬоипсІ); не 
очень сильный ют гг. 125 хитпоштш и 
25 повреждений. Бьет сразу по всем 
ю ни там неприятеля, поэтому хорошо 
используется против многочисленных 
армий. 

І ' огаты й дьявол (Не! і а г Ъ): болы і те 
подходит для малых армий, поскольку 
бьет индивидуально, 201) хитпоштш и 
05 повреждений. 

Ничейные юниты 

Гоблин (СоЫіп): слабенький юнит, 
имеет всего 50 хитпойнтов и наносит 
15 повреждений. 

Имп (Ьпр); немного сильнее пре¬ 
дыдущего, 50 хитпойнтов и 25 по¬ 
вреждений. 

Орк (Огс): сильный юнит ближнего 
боя. Имеет 200 хитпойнтов и наносит 
55 повреждений. 

Орк чемпион (Огс СЬашріол): не¬ 
сколько улучшеный вариант преды¬ 
дущего юн и та* 

Человек-ящерица (Іл/агсі Маш; 

тоже не слабый юнит ближнего бия, 
2і\і\ хитпойнтов и 75 повреждений. 

Тролль (ТтоІІ): просто жуткий 
юнит (350 хитпойнтов и 105 поврежде¬ 
ний). Каждый день полностью восста¬ 


навливает свое здоровье. К счастью, с 
инициативой у него плохо, поэтому 
обычно вся ваша армия успевает вре¬ 
зать но нему, прежде чем он поймет, 
что к чему. 

Людоед (О^те): самый сильный 
юіім данного ряда 3(10 хитпойнтов и 
150 повреждений. Но такой же тупой, 
кок и предыдущий юнит* 

Гигантский паук (Еіапі Йрісісг): 
350 хитпойнтов и 120 повреждений. 
Если действует не в одиночку, спра¬ 
виться почти невозможна 

Варвар (ВагЬагіап): варвар, он и 
ест?, варвар* 250 хитпойнтов и 80 по¬ 
вреждений. 

Убийца (ТНіщ): 65 хитпойнтов, 25 
повреждений. Обычно присутствует 
не менее трех убийц в армии. 

Крестьянин (Реааапі): такой же 
юнит, как гоблин, но чуть слабее, 

"Человек с ружьем” (Маи аі 
Агшк): несколько более сильный юнит. 
чем предыдущий. 

Копейщик (8реагіпап): сильный 
юлит ближнего боя. Примерно такой 
же, как кентавр* 

Сэр Кальвус (8іг Саіѵиз): тоже 
очень приличный юнит, 14У хнтпойн- 
тоі5. 50 повреждений. 

Кентавр (Сепіаиг): сильный стре¬ 
ляющий юнит* Имеет 140 хитпойнтов 
и наносит 40 повреждений. 

Кентавр-копейщик (Сепіаиг 
Еапсег): 175 хитпойнтов. 55 поврежде¬ 
ний. 

Эльф-разведчик (ЕМ Кап^ег): ші 

своим показателям почти равен луч¬ 
нику. Действует обычно совместно с 
кентаврами. 

Лесной альф (Еогекі ЕЩ: юнит 
ближнего боя. 100 хитпойнтов и 40 по¬ 
вреждений. 

Принцесса эльфов (ЕМ Ргі псеза): 
140 хитпойнтов и 40 повреждений 
Бьет по всем юнлтам сразу. 

Эльф-лорд (ЕМ Еоггі); 175 хит- 
пойнтов, 50 повреждений* Бьет і ш 


всем юнлтам одновременно. 

Эльф-оракул (ЕМ Огаеіе): леча¬ 
щий юнит. Имеет 175 хитпойнтов и 
вылечивает до 55 повреждений всем 
бойцом своей армии* 

\ Іебееный лорд ( Йкуіоггі ): очень 
кусачая птица, 400 хитпойнтов и 140 
повреждешш. 

Камс нныи и р едок <Яіог% с 

Аяссзіог): це знаю, чей это предок, но 
воюет он обычно на с горби с эльфов. 
350 хитпойнтов п 100 повреждений. 

Дракон (Ога^оп): самый сильный 
юнит эльфов, 800 хитпойнтов и 150 по¬ 
вреждений, Воюет со всеми сразу. 

Водяной (Мегтап): обитает толь¬ 
ко в воде. Но силе равен кентавру. 

Русалка (Мегтаігі): еще одно во¬ 
дяное создание. Оружия не имеет, по 
м ожет п а рь л изо ва ть пн ши ю и иг ы * 
Действует на всю армию одновремен¬ 
но, тяк что может одним ударом выве¬ 
сти из строя всех ваших бойцов* По 
счастью, случается это редко. 

Медуза (Мсскші); как и положено, 
превращает противников в камень, 
ненадолго, Хитпойнтов 105. 

Г и ган тс ки й к алыча р (К га к е п): 
/действует обычно вместе с водяными 
и русалками. 350 хитпойнтов, 120 по¬ 
вреждений. 

Скелет (^кеіеіоп): стреляющий 
юнит средней силы, 

Грифон (СгіІііп): очень сильный 
юшгі . 200 хитпойнтов и 95 поврежде¬ 
ний. Действует почти всегда индиви¬ 
дуально* 

Морской змей (8еа $егрепі): жут¬ 
кая зверюга, 400 хитпойнтов и 125 по¬ 
вреждений, да еще и хорошая инициа¬ 
тива, га к. что ходит обычно первым. К 
счастью, действует чаще всего инди¬ 
видуально. 

Зеленый дракон ((ігееп Ога@оп): 

еще более страшный зверь* 500 хит- 
пойнтов и 50 повреждений, бьет сразу 
по всем юнптам. С инициативой прав¬ 
да, не все в порядке* 
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Синий дракон (Віие Пггщоп): гоя- 
сем страшный зверь 700 кит пойнтов и 
80 повреждений. 

Белый дракон (\ѴаЙ Ога|[Оп): точ¬ 
но такой же* как и предыдущий. 

Красный дракон (Кесі Ога^оп): 

как с ним совладать, я даже и не знаю 
(800 хит пойнтов и ЭЬ повреждений). А 
ведь в некоторых миссиях это прихо¬ 
дится делать в обязательном порядке. 

Черный дракон (Віаек Ога^оп): 
здоровье и сила точно такие же, как и 
у предыдущего. Правда, инициативы 
больше, да и кое-какие другие показа¬ 
тели лучше. 

Элементал огня (Ріге ЕІешепіаІ): 

450 хитпойнтов и 70 повреждений, 
действует на все ваши юішты одно¬ 
временно. 

Моги» 

Магии в игре развита необычайно, 
а общее количество заклинаний очень 
велико. У каждой расы заклинания 
свои, так что я ограничусь самым об¬ 
щим І1ПИСЙІІ 14 Г М ]' О і 41 В О і і р о с а♦ 

Все заклинания разбиты на пять 
уровней, причем заклинания послед 
него доступны, только если ьь* выбра¬ 
ли в начальных настройках бонус 
"Маг \ По и в этом случае заклинания 
пятого уровня вы сможете использо¬ 
вать не во всех миссиях. Чем выше 
уровень заклинания, тем больше маны 
требуется; причем заклинания перво¬ 
го и второго уровня требуют какого-то 
одного типа маны (основного для дан¬ 
ной расы), а для более высоких могут 
потребоваться два и более. 

Прежде нем использовать закли¬ 
нания, необходимо их исследовать, а 
для этого нужно построить магичес¬ 
кую башню. Исследование заклинания 
требует двойного количества той же 
маны, которая используется для его 
і іроиз і і есен и я В некото р ы х м месиях 
заклинания можно покупать в специ¬ 
альных местах, но стоит это не дешево, 


Кроме того, можно продавать и поку¬ 
пать заклинания у союзников, если 
они есть, конечно. 

Условно заклинания можно разде¬ 
лить на следующие типы: 

Боевые: наносят армиям и созда¬ 
ниям, на которых на правлены, опре¬ 
деленное количество повреждений (от 
15 до 100). Различаются по магии, ко¬ 
торую используют. Как вы понимаете, 
бесполезно использовать, скажем, ма¬ 
гию огня против созданий, у которых к 
ней иммунитет, К этой же категории 
можно отнести и парализующие за¬ 
клинания, применив которые, вы мо¬ 
жете лишить неприятельскую армию 
возможности передвигаться на следу¬ 
ющем ходу, 

Укрепляющие: дают вашей армии 
определенные бонусы, увеличивают 
защиту, силу атаки или делают нечув¬ 
ствительными к какой-то магии. Сюда 
же можно отнести заклинания, вос¬ 
станавливающие здоровье вашим ар¬ 
миям. 

Вспомогательные: добавляют ко¬ 
личестве! ходов герою, устраняют от- 
ри ца тел ь н > л е бонус ы, от крыввют 
часть карты и т.д. 

Дополнительные: вызывают со¬ 
здания, которые вы можете использо¬ 
вать по своему усмотрению, но огра¬ 
ниченное время (от одного до пяти 
дней). Описание этих созданий смот¬ 
рите в разделе юнитов. 

Каждое заклинание можно ис¬ 
пользовать только один раз за ход (ма¬ 
гам два раза), но общее число произне¬ 
сенных заклинаний ограничивается 
только наличием у вас соответствую¬ 
щей маны. Так что всегда нужно иметь 
в запасе максимальное количество за¬ 
клинаний и использовать их комбини¬ 
рованно. 

К разделу магии можно отнести и 
использование магических свитков и 
жезлов. Как вы помните, использовать 
их может только один тип героев - ма- 
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ги. Правда, нет никаких ограничений 
на количество используемых за ход 
магических предметов, и действуют 
оі ш аналогично заклинаниям, 

. Тактика 

Несмотря на то, что тонитьт на поле 
бон занимают строго фиксированные 
места и не могут передвигаться, вари¬ 
антов тактики имеется много. Начнем 
с построения. То, что стреляющие и 
кастуюшие юииты должны стоять во 
втором ряду (левом), ясно и так, но и в 
первом ряду бойцов нужно ставить не 
абы как. Дело в том, что зениты ближ¬ 
него боя могут нападать только на бли¬ 
жайших соседей, а вот на них иногда 
могут напасть и дальние Например, у 
вас в первом ряду стоит один юнит в 
крайней клетке, а у противника - це¬ 
лых три. Значит, вы можете нападать 
только на двух неприятельских зени¬ 
тов, а на вас могут наскочитъ все три. 
Как вы понимаете, это здорово снижа¬ 
ет свободу маневра. 

Итак, единственный юнит ближ¬ 
него боя всегда должен стоять в цент¬ 
ре, а если у вас два таких юнита, 
ставьте их по краям. Более того, если у 
вас есть очень живучий юнит (200-300 
хитпойнтов), лучше его всегда ставить 
в центре Тогда он сможет действовать 
по всем трем неприятельским клет¬ 
кам* Если у врага два іонита, расстав¬ 
ленных классическим способом, вы 
можете объединенными усилиями 
уничтожить того, который примыкает 
к более слабому іониту, не дав его в 
обиду. 

Соответственно, имея трех юнитов 
ближнего боя, нужно ставитъ в центре 
самого сильного. В начале миссии ча¬ 
ще всего там находится герой, и если 
какой-то из юнитов станет сильнее, не 
забудьте устроить перестановку Ино¬ 
гда бывает полезно как-то переста¬ 
вить своих юнитов перед боем, но для 
этого нужно знать, какими силами 
располагает неприятель, и как они 
стоят, С нейтральными армиями это 
выясняется легко, достаточно нажать 
правую кнопку мыши на неприятеле 
С армиями неприятельских рас так не 
получится, так что придется исполь¬ 
зовать воров. Впрочем, есть и другой 
способ, - атаковать такую армию или 
город вызываемым заклинанием мон¬ 
стром, заодно он хоть немного пощип¬ 
лет врага. 

Вообще, для атаки разных непри¬ 
ятельских армий нужен определен¬ 
ный тип своей армии. Скажем, если у 
врага в первом ряду стоят юниты, 
имеющие иммунитет к холодному 
оружию, то вам желательно иметь 
трех кастующих юнитов и одного 
очень живучего в первой линии. При 
наличии у неприятеля юнитов, спо¬ 
собных парализовать ваших, надо бы 
заполучить бойцов, обладающих за¬ 
щитой от этой магии К сожалению, 
менять состав армии перед каждым 
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сражением трудно* не всегда рядом 
есть город. Даже если он и есть, глупо 
нанимать новых и неопытных юнитов 
для замены ветеранов. Можно посове¬ 
товать завести специального героя* а 
то и двух, для доставки пополнения к 
полю боя, 

* + 

Кстати, насчет прокачки героев и 

юнитов. Заработанные вами в бою оч¬ 
ки делятся поровну между всеми ос¬ 
тавшимися в живых юн и та ми, причем 
независимо от того, кто и какой ущерб 
причинил неприятелю. Правда, при 
достижении вашим юнитом "‘потолка” 
(максимального уровня в данной мис¬ 
сии) очки ему больше не присваивают¬ 
ся. Не присваиваются они и тем юни- 

: гам, которые набрали нужное для ап¬ 
грейда число очков, но не могут перей¬ 
ти на следующий уровень, потому что 
вы не построили нужное здание. Зная 
все эти тонкости, можно регулировать 
прокачку юнитов. 

Напоследок необходимо сказать о 
передвижении ваших героев. Количе¬ 
ство ходов у разных типов героев не 

■ совпадает, кроме того, у одних рас 

■ есть летающие герои, у других их нет, 
Летающие герои двигаются с единако- 

■ вой скоростью по любой местности. 
Кроме того, герои Горного Народа 
имеют большой отрицательный бонус 
при движении по воде, впрочем, у них 
есть специальное заклинание* устра¬ 
няющее эту несправедливость. С рос¬ 
том мастерства героев количество хо¬ 
дов у них растет, к тому же, при ап¬ 
грейде можно выбрать соответствую¬ 
щий бонус. Если ваш герой вступает е 
битву, то после ее окончания у него ос¬ 
тается всего половина очков* 

і 

Кампании 

В игре представлены четыре кам¬ 
пании. в каждой из которых по четыре 
миссии. Вроде бы немного, но миссии 
настолько сложны и разнообразны, 
что даже на низшем уровне сложности 
на их прохождение тратится уйма 
времени. Задания миссий делятся на 
два типа: что-то захватить и подчи¬ 
нить какой-то процент территории* 
Что характерно, ни в одной миссии нет 
задания захватить неприятельскую 
столицу, впрочем, я уже говорил, что 
это невозможно. Однако если вы ка¬ 
ким-то хитрым путем умудритесь это 
сделать, миссии закончится. 

Вашу столицу тоже никто захва- . 
тить не сможет, поэтому воспользуй¬ 
тесь уникальной возможностью прой¬ 
ти большинство миссий в режиме 
'Странствующего рыцаря”. То есть 
двигаться потихоньку к цели, не забо¬ 
тясь о том, что ваши города перешли в 
другие руки, не считая, сколько и ка¬ 
ких источников ресурсов у вас есть. 

Вы можете захватывать только те го¬ 
рода. которые нужны ва^і в данный 
момент, и отдавать их неприятелю без 
бон, как только надобность в них отпа¬ 
дет 


Можно пройти миссии и классиче¬ 
ским образом, постепенно наращивая 
свою мощь и раздвигая границы дер¬ 
жавы. В описании каждой миссии при¬ 
веден примерный план действий для 
обоих вариантов, и указано располо¬ 
жение городов и столиц. 

Первая сага. Империя 

Глава первая. СаКѵхакЧ 
ВеігауаІ 

Задача: захватить город Апсігаз. 

Ваша столица находится в правом 
нижнем углу карты, а цель миссии - в 
левом верхнем. Неприятельская сто¬ 
лица расположена примерно на сере¬ 
дине верхней кромки карты. Кроме то¬ 
го, у неприятеля есть несколько геро¬ 
ев, один из которых изначально нахо¬ 
дится в правом верхнем углу. 

Отмечены три нейтральных горо¬ 
да (к тому времени, когда вы до них 
доберетесь, наверняка окажутся за¬ 
хваченными неприятелем). Первый 
расположен несколько выше вашей 
столицы, второй - в левом нижнем уг¬ 
лу карты, а третий - между вторым и 
вражеской столицей. 

Ресурсов в этой миссии немного, и 
почти все они расположены рядом с 
городами. Так что заботиться об их за¬ 
хвате не приходится. Захватчик вам 
понадобится, в основном, для нейтра¬ 
лизации неприятельских вех. 

Прокачать главного героя можно 
до третьего уровня, но сделать это не¬ 
просто. Для этого на низшем уровне 
сложности воевать придется только 
им (иначе врагов не хватит). Еще па¬ 
рочку героев можно добавить для за¬ 
щиты захваченных городов и нейтра¬ 
лизации неприятеля. 

Наилучшая тактика: главного ге¬ 
роя направляете громитъ ничейные 
отряды и захватывать города на запа¬ 
де. Он должен захватить второй и тре¬ 
тий город, а потом пробиться к цели 


миссии и захватить ее. Можно повое- 

— н 

ватъ и возле неприятельской столицы, 
только позднее подгоните туда за- 
; хватчика и лишите врага источников 
і ресурсов. 

Вспомогательный герой должен 
захватить первый город (ближайший 
к вашей столице), а потом заняться 
уничтожением ничейных юнитов в ок¬ 
рестностях, 

Глава вторая. Ап Апсіепі 
Мепасе 

Задача: захватить заброшенный : 
город. 

Вы стартуете у середины верхней , 
кромки карты, а цель миссии находит- 
ся в левом нижнем углу. Недалеко от 
правого нижнего угла торчит столица 
неприятеля, еще один вражеский го¬ 
род расположен немного ниже правого 
верхнего угла. Вообще-то, в этой мис¬ 
сии довольно много нейтральных горо- 
: дов, но те, что оказались в нижней по- I 
ловкие карты, скорее всего, к вашему 
прибытию будут захвачены неприяте¬ 
лем. : 

В горной гряде, отделяющей верх- : 
нюю часть карты, есть всего одни во¬ 
рота, да и те защищены мощной арми¬ 
ей живых мертвецов. Только имея I 
двух-трех колдунов, можно атаковать 
эту армию, поскольку в первой линии 
; СТОЯТ три ОборОТЦЯ* 

В этой миссии вам понадобится не 
менее двух сильных героев. Стартово¬ 
го сразу же направьте направо для за¬ 
хвата ближайшего города, а потом и 
неприятельского. Затем он должен 
спуститься до горной гряды и соби¬ 
рать все артефакты, деньги и т.д. В 1 
идеале вы должны прокачать героя до I 
четвертого уровня, а всю армию - до 
максимума, причем к тому времени, : 
когда достигнете прохода в нижнюю 
часть карты. 

Второго героя отправьте захваты¬ 
вать город на острове ниже и правее 
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столицы. Потом он должен оставаться 
там и отбивать атаки неприятеля. Же¬ 
лательно и этого героя прокачать хотя 
бы до третьего уровня. 

I Хранившись через ворота в стене, 
отправляйтесь в левый нижний угол к 
цели миссии. Направо можно не хо¬ 
дитъ, конечно, в том случае, если вы 
г можете прокачать своего героя до 
максимума, не вступая в бой с главны¬ 
ми силами врага Герой в этой миссии 
может достигнуть пятого уровня. 

На данной карте вам придется во¬ 
евать и в одной из следующих кампа¬ 
ний, так что изучите ее получше, 

Глока третья, ТНе АЬвисііоп 

Задача захватить город Ѵаа&з. 

Ваша столица находится ниже се¬ 
редины левой кромки карты. Город 
Ѵаа^а, который нам нужно захватить, 
лежит возле правого нижнего угла, и 
путь к нему весьма извилист Непри¬ 
ятельские земли расположены в верх¬ 
ней правой части карты и отделены от 
вас горным хребтом, В нем есть всего 
один узкий, хорошо защшцешіый про¬ 
ход, при желании можно через него 
пробиться и повоевать с неприятелем, 
но особой нужды в этом нет. Поводов 
подраться у вас и так будет предоста¬ 
точно, так что вы непременно прока¬ 
чаете своего героя до максимального в 
этой миссии седьмою уровня. 

Дорога к цели такая: поднимаетесь 
от столицы до горной гряды, потом на¬ 
чинаете двигаться направо. Примерно 
в середине карты начинаете спускать¬ 
ся, Немного выше лавки алхимика, 
почти в центре карты будет проход 
вправо, по вам туда не нужно, - это до¬ 
рога в неприятельские земли. Продол¬ 
жайте спускаться дальше и захватите 
город, расположенный слева. От него 
отправляйтесь направо, победите 
красного дракона, лотом мужика с ду¬ 
биной, ну а там уже рукой подать и до 
цели миссии. 


Враги вам встретятся все больше 
сильные, а городов по пути можно бу¬ 
дет захватить только два. так что по¬ 
править здоровье трудно. Действуйте 
больше магией, а перед решающим 
штурмом наймите ангелов (они прода¬ 
ются чуть выше последнего города) 

Город Ѵааза охраняется двумя 
мощными армиями, так что подготовь¬ 
тесь к штурму. Пригоните сюда всех 
героев, поднакопите маны всех типов 
для вызова монстров и защиты армии. 
Вашего главного героя хорошо бы за¬ 
щитить против заклинания Реаг, по¬ 
скольку в городе его постоянно будут 
пытаться выгнать с іюля боя. 

* 

Глава четвертая. ВеуопсІ 

Песіетргіоп 

Задача, захватить 60% террито¬ 
рии, : 

В этой миссии вам нс обойтись без 

іі 

захватчиков, поскольку придется час¬ 
тенько втыкать свои вехи и вытаски¬ 
вать вражеские. В начале миссии вам 
дадут двух, но расположены они так, 
что придется заботиться об их безо¬ 
пасности, На первом или втором ходу 
к вам обратится Горный Парод с пред¬ 
ложением союза. Соглашайтесь, хотя : 
вы и не сможете захватывать ближай¬ 
шие к вам территории, зато врагов бу¬ 
дет меньше, Кроме того, никто не ме¬ 
шает вам отказаться от этого союза, 

* — 

когда вы накопите сил, 

В начале миссии один из ваших 

в * 

захватчиков находится в середине 
карты возле нейтрального города, а 
вокруг него - несколько вражеских ге¬ 
роев. Не пытайтесь воевать с ними, 
сразу же отправляйте своего захват¬ 
чика налево вверх. Можно даже спря¬ 
тать его на первое время на союзной 
территории. 

Левее вашей столицы находится 
еще один неприятельский герой, с ним 
нужно разделаться в первую очередь, 
а то он успеет понаделать дел. Потом 


отправляйте главного героя вниз и на¬ 
лево по реке. Его задача перехватить и 
уничтожить еще несколько непри¬ 
ятельских героев (не менее трех). По¬ 
сле этого можно немножко рассла¬ 
биться. 

* 

На пути между вашими землями и 
вражескими лежит страна Горного 
Народа, и если вы заключили с ним со- | 
юз, можно не опасаться внезапного на¬ 
падения. Спокойно обживайте свою 
территорию вниз и вправо от столицы, 
захватывайте города и прокачивайте 
армию. 

Тут есть одна трудность, - герой у 
вас седьмого уровня, а юниты даются 
первого. Неприятель предпочитает 
бить но слабым юнитам первой линии, 
так что чаще всего их выбивают, и 
опыта они не приобретают. Поможет 
нехитрый прием. Наймите двух бой¬ 
цов и поставьте их во ВТОРУЮ линию 
вместе с подмастерьем мага или свя¬ 
щенником. После этого начинайте гро¬ 
мить ничейные армии вокруг столицы. 
Хотя бойцы и не смогут участвовать в 
битве, но довольно быстро прокачают¬ 
ся до второго уровня. Дальше все пой- I 
дет легче. 

Рано или поздно вы очистите всю 
правую верхнюю часть карты и захва- I 
тите все три имеющихся там города 
(только не забывайте расставлять 
вешки возле источников ресурсов). 
Это ласт вам примерно 25-30% терри¬ 
тории. Дальше придется идти на тер¬ 
риторию противника. 

Как. будет проходить война между 
гномами и нечистью, предсказать 
сложно, поэтому неизвестно, насколь¬ 
ко далеко вам придется углубиться, 
прежде чем появится первый город, 
который можно захватить. Впрочем, 
это и не важно, продвигайтесь вперед, 
захватывайте все, что можно, только 
не забывайте защищать свои города. 
Лучше всего для этих целей подходят 
титаны, так что постройте соответст¬ 
вующее здание. 

Вторая сага. ІІпсІеаіІ Ногсіес 

ь 

Глава первая. ТНе 
Ашакепіпд 

Задача уничтожить неприятель¬ 
скую армию Умбо-лда- і 

В этой миссии вам встретится до¬ 
статочно много живых мертвецов, на 
которых не действует магия смерти. Ш 
боевые маги, и драконы, которые дей¬ 
ствуют именно этой магией, могут не 
пригодиться. Так что сразу же найми¬ 
те второго героя, в партию которого 
включите одержимых. 

Вата столица находится в левом 
верхнем углу карты, а неприятель¬ 
ская - выше нижнего левого. Герой, 
которого нужно победить, стоит почти 
у середины нижней кромки карты, и 
путъ туда труден. Коротко его можно 
описать так; от столицы отправляй- 
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тесь направо до первого города. Потом 
спускайтесь ко второму, левее лавки 
а л химика начинается тропинка, кото¬ 
рая и выведет вас к цели. 

Если от второго города двигаться 
налево вдоль скальной стены, вскоре 
вы доберетесь и до третьего. Ниже 
спрятались два прохода к непри¬ 
ятельской столице. Репной защищают 
русалки и сирены, а сухопутный - 
мощная армия троллей, впрочем, хо¬ 
дить туда вам совсем не обязательно. 

Если идти направо от первого го¬ 
рода, можно найти много полезных ве¬ 
щей, но на пути вам как раз и повстре¬ 
чаются несколько армий живых мерт¬ 
вецов. Можно побывать и в землях, ле¬ 
жащих налево от второго города, а вот 
вниз от лавки алхимика ходить не сто¬ 
ит, ничего полезного там нет. 

Как я уже говорил, действовать 
нужно двумя партиями, ТОЛЬКО иг 33- 
будъпл что главного героя нужно про¬ 
качать до третьего уровня. Можно ис¬ 
пользовать и захватчиков, ресурсов 
тут довольно много. 

Глава второй* 5серІег оI *Ье 
Ргіе 5 і-Кіпд 

Задача: захватить заброшенный 
город, 

Рушіы, которые вам нужно захва¬ 
тить, находятся в левом нижнем углу 
карты, а ваша столица - между цент¬ 
ром и левой кромкой. Так что путь вам 
предстоит преодолеть небольшой, а 
вот препятствий встретится немало. 

Муть к цели предельно прост’ от 
столицы спуститесь к первому городу, 
а от него двигайтесь налево до середи¬ 
ны карты. Оттуда поднимайтесь к сте¬ 
нам, проход между которыми охраня¬ 
ет сильная армия. Пройдя ворота, сво¬ 
рачивайте налево и идите в угол, к це¬ 
ли миссии. 

Правда, идти туда без подготовки 
нельзя Дело в том. что армия в воро¬ 
тах состоит из оборотней, индиффе- 


ного города, а от него вверх и направо 
расположены вторые ворота, опять- 
таки охраняемые живыми мертвеца¬ 
ми. 

О том что лежит за этими ворота¬ 
ми, вы узнаете в описании второй мис¬ 
сии за империю, так как карты этих 
миссий совпадают (кроме расстановки 
армии и кое-каких мелких деталей). 

Глава треты. ТКе Ое$рега*е 

5іап<1 

Задача: захватить 70$ террито¬ 
рии. 

В начале миссии у вас есть еще два 
города, кроме столицы, и еще три ге¬ 
роя, помимо основного (причем два из 
них - захватчики). К континенту, на 
котором расположена ваша держава, 
приближаются несколько мощных 
флотов противника, вернее, против* 
ников. Удержать оба города вам не 
удастся, так что захватчиков сразу от¬ 
водите направо, вглубь страны Второ¬ 
го героя заприте в ближайшем городе, 
вскоре пн будет атакован Можно со¬ 
вершать вылазки и громить ближай¬ 
шие армии, только ее увлекайтесь. 

На том же континенте, где распо¬ 
ложена и ваша столица, находятся 
еще пять городов эльфов и троллей. 
Возле одного из них стоит ваш захват¬ 
чик, второй - ниже и правее столицы, 
третий еще ниже, остальные два - 
между столицей и двумя вашими го¬ 
родами. 

Столицы Горного народа и Импе¬ 
рии находятся на другом материке, 
Там же есть еще три города, но по¬ 
скольку гномы и люди воюют между 
собой, кому они будут принадлежать к 
моменту вашего прибытия, сказать 
сложно. Последний город находится 
на острове недалеко от центра карты. 

Как вы понимаете, нужно захва¬ 
тить и удержать все города (кроме 
столиц). Действуйте постепенно* от го¬ 
рода к городу. Первое, чем придется 


заняться, - отражение атак непри¬ 
ятельских флотов, так что главного ге¬ 
роя сразу же ведите к верхнему горо¬ 
ду. Покончив с флотами в этом районе, 
спускайтесь вдоль берега и уничто¬ 
жайте неприятеля. 

Захватчики в это время должны 
расставлять вехи, чтобы зацапать как 
можно больше ресурсов. Когда вы за¬ 
хватите все города на своем берегу и 
направитесь к противоположному, за¬ 
хватчики должны находиться в тылу 
наступающих армии. 

На морских просторах есть не¬ 
сколько водоворотов, с помощью ко то¬ 
рых можно перемещаться из одного 
конца карты в другой, но особого 
смысла в таких метаниях нет, да и ма¬ 
ны на это тратится слишком много. 

Глава четвертая* ІЬе НідЬ 
І КіпдЧ Веігеа! 

Задача: за хват ить і о род 

8а§агЬеіт. 

Ваша столица находится в правом 
верхнем углу карты, а цель миссии - в 
верхнем углу центрального острова, и 
добраться до нее весьма не просто. 
Кратчайшая дорога такова: от с толи 
цы спускаетесь до первого города, по- 
- том поворачиваете налево и выходите 
на водную гладь. По ней начинаете 
спускаться вдоль екал, преграждаю¬ 
щих путь вглубь острова Рано или по¬ 
здно вы упретесь в водопад, обходите 
его снизу по узкому проходу. После 
этого поднимайтесь, пока не увидите 
статую, а правее и ниже ее - ворота, 
охраняемые командой гномов. Про* 
: бившись через ворота* поднимайтесь к 
городу За^агЬеіт. Дорога к нему похо¬ 
жа на лабиринт, но заблудиться не- 
; возможно, Все проходы охраняются 
мощными армиями, а в самом городе 
сидит красный дракон, гак что захва¬ 
тить город - сами понимаете* 

Городов в этой миссии много* Один 
нейтральный расположен ниже вашей 


рентных к оружию в первой линии, и 
стреляющих к щит об, равнодушных к 
магии смерти во второй. Поэтому 
предварительно очистите все свои 
земли от ничейных юнктоа и двух или 
грех неприятельских героев, соберите 
все полезные вещи, прокачайте глав¬ 
ную армию и ее героя хотя бы до сле¬ 
дующего уровня. Кроме того, неплохо 
было бы произвести исследования ма¬ 
гии и накопить маны За воротами вы 
встретите еще немало живых мертве¬ 
цов, так ч то и вторую, а может быть* и 
третью армии нужно подготовить. 
Захватите все лежащие поблизос¬ 
ти города (один чуть ниже столицы, 
второй еще ниже и левее, третий ле¬ 
вее и выше столицы, четвертый - поч¬ 
ти у самых ворот), расставьте вехи 
возле источников ресурсов, і олько по¬ 
сле этого можно выходить, наконец, на 
вражескую территорию. 

Если за воротами будете двигать¬ 
ся вверх, то вскоре достигнете еще од- 
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столицы, еще три равномерно распре¬ 
делены вдоль верхней кромки карты. 
Столица 3 орного Народа находится в 
левом нижнем углу, а четыре их горо¬ 
да лежат вдоль нижней и левой кро¬ 
мок карты. 

Вокруг острова стоит множество 
морских армий, ни они относительно 
слабые, так что можете прокачивать 
там героя. 

Лучше всего действовать в этой 
миссии пятью армиями. Главный ге¬ 
рои пробивается к цели, еще один дви¬ 
жется за ним и добивает врагов. Тре¬ 
тий в это время захватывает города в 
верхней части карты, а два захватчи¬ 
ка расставляют вешки. ТІе забывайте 
про магию, ее в этой миссии придется 
использовать немало. 

Третьи сага* Горный народ 

Глава первая. ТЬе ОпсІаидКі 

Задача: захватить 55% террито¬ 
рии. 

В начале миссии у вас есть два го¬ 
рода: столица, расположенная в пра¬ 
вом верхнем углу, и простой город в 
центре карты. Удержать этот город 
тяжело, поскольку рядом с ним нахо¬ 
дятся несколько неприятельских ге¬ 
роев, Постарайтесь не отдать город 
врагу, тогда выполнение миссии зна¬ 
чительно облегчится. 

Дайте герою, находящемуся в цен¬ 
тральном городе, сильную армию и от- 
: правьте его налево, навстречу врагам. 
Даже если он погибнет, не отчаивай¬ 
тесь, ущерб он успеет нанести непри¬ 
ятелю значительный, так что враг, мо¬ 
жет быть, даже не станет в ближай¬ 
шее время вас а таковать. Все же най¬ 
мите в городе еще одного героя и ар¬ 
мию, 

С героями Империи не сражай- 
, тееь* на первом же ходу они ггредло- 
і жат вам союз, до поры до времени 
можно и согласиться. 


Вы можете захватить еще два го¬ 
рода. один в нижнем Ираном углу, а 
другой - налево от с голицы. Именно на 
захват этого города сразу же отправ¬ 
ляйте героя из столицы, иначе сто за¬ 
хватят пмперцы, а с ними вы Не воюе¬ 
те, Столица проклятых легионов нахо¬ 
дится в левом нижнем углу, время от 
времени оттуда будут появляться их 
герои. Столица Империи находится 
ниже левого верхнего угла. 

Даже захватив все доступные го¬ 
рода, вы ие получите требуемые 55%, 
поэтому придется предпринимать до- 
нодлительные ходы. Можно напра¬ 
вить захватчиков ставить ветки на 
ничейных и вражеских землях, мож¬ 
но, накопив побольше сил, разорвать 
союз с Империей и захватить их город. 

4 - 
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* 

Глава вторая* ТНе ѴѴеІІ оі 
Раіе 

Задача: захватить город Могпгіеп. 

Все традиционно, столица в одном 
, углу (нравом нижнем), цель в другом 
(левом верхнем). Одна неприятель¬ 
ская столица находится в левом ни¬ 
жнем углу, другая - на острове немно¬ 
го левее центра карты. Наибольшая 
трудность в этой миссии заключается 
в том, что предстоит много путешест¬ 
вовать гю морю, а у гномов большой 
отрицательный бонус. Так что. быстрее 
ищите необходимое заклинание. 

Если вы ш точки старта отправи¬ 
тесь вверх, а потом, дойдя до конца 
карты, повернете налево, то придете к 
цели, почти не встретив неприятеля. 
Более тоги громя по пути все ничей¬ 
ные армии и заходя во всякие полез¬ 
ные места, вы сможете прокачать сво¬ 
его героя до максимального в этой 
миссии пятого уровня. Но вот захва¬ 
тить город Моггкіеп вам при таком об¬ 
разе действий вряд ли удастся. Деле? в 
том, что защищают его два ледяных 
гиганта, варвар, да еще колдунья, ко¬ 
торая выгонит ваших кжитов с поля 



бпя прежде, чем они успеют хоть что 
то сделать. Да и сам город имеет у к- 
ре пленил пятаго уровня, так что за¬ 
щищены охран яюгцие его юниты а о 
высшему классу. Поэтому .у чаіе и оп¬ 
ти другим путем. 

Ваш главный герой должен захва¬ 
тить два ближайших города (один вы¬ 
ше столицы, а другой левее), потом 
отправляйте его наверх, занимать ни¬ 
чейные города. Наймите двух вспомо¬ 
гательных героев* Один будет охра¬ 
нять левый город от набегов неприяте¬ 
ля, чьи владения лежат за проливом. 
Второй пусть следует за главным ге¬ 
роем и набирается опыта. Конечной 
целью этих двух героев является го¬ 
род на острове, лежащем чуть ниже 
верхней кромки карты. Налево и выше 
находится цель миссии. 

Когда вы прокачаете вспомога¬ 
тельных героев до третьего уровня, 
исследуете всю боевую магию и нако¬ 
пите маны т можно переходить к реша¬ 
ющему штурму. Только предвари¬ 
тельно наймите в указанном городе 
столько героев, сколько вам позволя¬ 
ют средства, и приведите туда второго 
вспомогательного героя, 

Теперь остается подвести все ва¬ 
ши армии к цели и бросать их в бой од¬ 
ну за другой. Естественно, главный ге¬ 
рой должен идти последним, он вам 
еще понадобится, И еще, хорошенько 
изучите и запомните карту, одна из 
миссий следующей кампании будет 
проходить па ней. 

Глава третья. Не Іа' 5 АЬосІе 

Задача: захватить развалины во¬ 
рот №Шіаіт, 

! Іочти стандартный расклад. 
Стартуете в правом верхнем углу, 
цель - в левом нижнем, столица не¬ 
приятеля - в нравом цижнем. Непри¬ 
ятель каким-то образом умудрился 
захватить два города недалеко от ле¬ 
вого верхнего угла карты, так что ата¬ 
ковать вас будут с двух сторон. 

Пойти к цели можно кратчайшим 
путем - по диагонали. По дороге вы 
встретите немало противников, так 
что к концу пути ваш главный герой 
будет прокачан до максимума. Однако 
справиться с охраняющей проход к 
воротам армией живых мертвецов ему ; 
будет непросто, поэтому желательно 
как следует развить магию и накопить 
маны. Сделать это, не захватывая го¬ 
рода, практически невозможно. 

Стратегия тут может быть такой: 
отправляете плавного героя налево, 
захватывать близлежащий город. Там 
нанимаете еще одного героя и тут же 
начинаете его прокачивать, громя 
ближайшие армии. Вскоре к городу 
подтянутся вражеские герои, так что 
нужно поднять защиту города хотя бы 
до третьего уровня. 

Гем временем, главный герой спу¬ 
скается и захватывает еще один город, 
а потом идет направо, завоевывать 
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третий. С обоими городами нужно по¬ 
ступитъ так же, как и с первым. Есть 
еще три ничейных города которые же¬ 
лательно гн ^быстрее захватить и обезо¬ 
пасить. Если вы проведете линию, па¬ 
раллельную диагонали карты от тре¬ 
тьего города, то на ней будут лежачъ 
еще два. Последний город находится 
недалеко от левой кромки карты, чуть 
ниже середины. 

После захвата нейтральных горо¬ 
дов и уничтожения бродячих вражес¬ 
ких героев можно завоевать и оба не¬ 
приятельских города, после чего при¬ 
ступайте к атаке цели миссии. : 

Глава четвертая. ИеІтіеѵесІ 
ѴѴІ5СІОІТІ 

Задача: захватить город НеІвЬезт. 

В отой миссии ваша столица распо¬ 
ложена у середины нижней кромки 
карты, цель миссии - напротив нее у 
верхней кромки Вражеская столица 
находится недалеко от левого верхнего 
утла* и кроме нее, у врага есть целых 
шесть городов, Нейтральных городов 
нет вовсе. Для того чтобы еще больше . 
усложнить вам жизнь, авторы поста¬ 
вили возле вашей столицы пять до¬ 
вольно сильных вражеских героев. 

Но и у вас, кроме главного героя, 
есть еще три, причем достаточно при¬ 
личною уровня. Если вы попытаетесь 
этими героями отразить неприятель¬ 
скую атаку, они, скорее всего, погиб¬ 
нут, так что лучше отвести их куда-ни¬ 
будь подальше Не забывайте, что за¬ 
хватить вашу столицу враг все равно 
не сможет. 



Мага на первых порах спрячьте в 
столице. Когда неприятельские герои 
разбредутся по своим делам, можно 
будет отправить его собирать жезлы и 
свитки. Второго воина пошлите налево, 
там он может найти много полезных 
вещей. Захватчика отправьте сразу 
направо до ближайшего островка, а от 
него вверх и вправо к более крупному 
острову, на котором есть источник бе¬ 
лых кристаллов. Выше этого острова 
стоит гигантский паук, пн закрывает 
проход вглубь материка, вот сюда-то и 
отправьте главного героя. 

Его путь к цели таков: от прохода 
направо и вверх, к ближайшему горо¬ 
ду, от него все время вверх* пока спра¬ 




ва не увидите проход, занятый костля¬ 
вым драконом. В конце прохода повер¬ 
ните наверх и окажетесь у цели. Город 
очень хорошо охраняется, так что од¬ 
ним героем его взять вряд ли получит¬ 
ся, а чтобы подвести туда солидную 
армию, нужно как следует потрудить¬ 
ся и захватить все (или почти все) не¬ 
приятельские города. 

Два из них лежат у левой кромки 
карты, еще два - чуть выше и правее, а 
последний находится недалеко от пра¬ 
вого верхнего угла карты. Поскольку 
враг уже очень силен, героев у него 
много, действовать лучше сразу двумя 
или тремя героями, за которыми дол¬ 
жен идти захватчик. Если вы решите 
последовать этому совету, то начинай¬ 
те с городов у левой кромки. 

Четвертая сага. Прокпвтые 
легионы 

Глава нервов, іоікіі АН а то 

Задача: подчинить себе 61)% всех 
земелъ. 

Ваша столица находится левее и 
ниже центра карты, а неприятельская 
- немного правее середины верхней 
кромки. Нейтральных городов, кото¬ 
рые нужно захватить и удержать для 
выполнения миссии, - три. Один неда¬ 
леко от верхнего левого угла, другой 
возле нижнего правого, третий на сере¬ 
дине правой кромки карты. Непри¬ 
ятель будет спешно расставлять вехи и 
захватывать источники сырья, так что 
наймите захватчика, чтобы не допус¬ 
кать такого безобразия. 

Если вы сразу захватите все три 
города, миссия может закончиться до 
того, как вы успеете прокачать своего 
главного героя до максимума. Поэтому 
действовать лучше всего одним героем, 
без помощников, Города защищайте, 
возводи в них укрепления и собирая 
сильные армии. Даже если какой-то из 
них и будет захвачен, не беда, это толь¬ 


ко поможет быстрее прокачать вашего 
героя, 

В нижнем левом углу карты есть 
кое-какие полезные вещи, но, вообще- 
то, туда ходить не обязательно 

Глава вторая. ТНе $асг№сес1 
ВІасІе 

Задача: захватить юрод Ыозгшіеп. 

Эта миссия проходит на той же 
карте, что и вторая из предыдущей 
кампании, но есть одно отличие, - цель 
миссии располагается между центром 
и правым углом карты, Для нее сделан 
специальный остров, которого не было 
в той миссии, зато убран остров в левом 
углу. Все остальное точно такое же. 

Кратчайший путь к цели таков: от 
столицы поднимайтесь, немного откло¬ 
няясь вправо, пока не обнаружите 
“водный" проход между двумя водопа¬ 
дами Оттуда двигайтесь вдоль диаго¬ 
нали карты, никуда не сворачивая. 

Где находятся города, и как они ох¬ 
раняются, уже известно, Ресурсы ос¬ 
тались на прежних местах. Враги дру¬ 
гие (вернее, один из врагов), но и с ни¬ 
ми вы знакомы. Добавлю только, что 
есть возможность заключить союз с 
Империей, ходу на десятом-пятнадца¬ 
том они и сами вам это предложат, 
только предварительно нужно их как 
следует потрепать. 

Глава третье. Ал АссіѵгіесІ 
ВІгГЬгідЬ* 

Задача: захватить город «Тшшеп, 

Ваша столица находится недалеко 
от правого верхнего угла, две непри¬ 
ятельские столицы занимают нижние 
углы, а город Літпеп лежит между ни¬ 
ми. Путь туда довольно запутанный, но 
по дороге вы можете захватывать ней¬ 
тральные города» так что можно дейст¬ 
вовать единственным героем. И найми¬ 
те парочку захватчиков да мага, чтобы 
использовать свитки и жезлы (естест¬ 
венно, если ваш главный герой сам это- 
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ные вещи, Направьте главного героя по 
мощеной дороге налево до следующего 
города, а оттуда вверх и налево к еще 
одному. Захватив этот город, идите в 
{ левый верхний город, потом вниз на¬ 
право к пятому городу и вниз налево к 
шестому. 

Ниже этого города находятся воро¬ 
та, охраняемые армией ангелов. Раз¬ 
бить их с налета непросто даже герою 
! седьмого уровня с максимально прока- 
< чанной армией, так что действуйте ма¬ 
гией или бросьте вперед парочку вспо- 
; могательных армий* 

За ворогами лежит благодатная 
страна с множеством городов, ресурсов 
и полезных мест. Но вам, скорее всего, 
вес это уже не понадобится. Ваш герой 
и так успеет прокачаться до высшего в 
этой миссии уровня, а маны вы набере¬ 
те вполне достаточно для решающего 
штурма. Так что от ворот спускайтесь 
1 прямо к цели миссии. 

Город «Іиппеп защищают две мощ¬ 



го не умеет). 

Сначала идите в ближайший угол, 
там сшит неприятельский герой, кото¬ 
рый, если его не уничтожить, может 
причинить массу проблем. Там же есть 
и сундук с всякими полезными веща¬ 
ми, не забудьте его прихватить. 

Затем спуститесь вдоль кромки 
карты и захватите ближайший город, 
Если хотите, можете нанять еще одно¬ 
го героя и отправить его вниз, захваты¬ 
вать еще один город и собирать полез¬ 



ные армии: целых шесть ангелов, два 
колдуна, титан и еще кто-нибудь. Так 
что лучше начните с захвата находя¬ 
щегося рндом города, наймите там ге¬ 
роев и ведите их в бой, пока они не све¬ 
дут силы защитников города к прием¬ 
лемой величине. 

Глава четвертая. Оеіесгаііоп 

Задача: захватить развалины Кре¬ 
пости Гномов, 

Ваша столица находится около ни¬ 
жней кромки карты, а цель миссии - 
симметрично ей у верхней кромки. Од¬ 
на неприятельская столица поставлена 
у нижнего левого угла, а вторая - в 
верхнем правом. Городов очень много, 
и разбросаны они равномерно по всей 
карте. 

Чтобы добраться до цели, вам при¬ 
дется пересечь веш карту по диагонали 
четыре раза, причем по пути поста¬ 
раться захватить почти все города. Де¬ 
ло в том, что врагов расплодилось 
очень много, и постоянно надо будет 
куда-то заходить для отдыха и лече¬ 
ния* 

Действовать придется тремя геро¬ 
ями. Пока главный будет пробиваться 
к цели, остальные два должны захва¬ 
тить города слева и справа от вашей 
столицы, иначе оттуда упорно будут 
вылезать неприятельские герои и при¬ 
чинять вам массу неудобств. 

Путь главного героя таков: пт сто¬ 
лицы поднимайтесь к ближайшему го¬ 
роду, от него налево вдоль реки - к сле¬ 
дующему. Потом поднимайтесь, перей¬ 
дите через реку и, разбив армию в уз¬ 
ком проходе, захватите еще один го¬ 
род. От него идите налево, потом вдоль 
кромки карты, пока іш упретесь в ска¬ 
лы Немножко пройдите вниз и захва¬ 
тите очередной город. 

Дальше дорогу преграждает силь¬ 
ная армия, но разбить ее просто необ¬ 
ходимо, поскольку другого пути нет 
(проход вверх ведет в тупик). Дорога 
всего одна, отправляйтесь направо 
вниз, пока не уткнетесь в кромку кар¬ 
ты (города захватывать обязательно). 

От золотой шахты идите на лево, 
пока не дойдете до прохода, охраняе¬ 
мого двумя драконами и архангелом. 
Драконов можно оставить в покое. Если 
вы аккуратно проведете своего героя 
между н и ми, вам 11 ри детая 11 с )беді і ть 
только архангела. За его спиной вы 
найдете очередной город. 

Выше и правее его находятся воро¬ 
та, охраняемые очередной сильной ар¬ 
мией. За этими воротами начинается 
страна Горного Народа, в ней нужно 
захватить всего один город, ближай¬ 
ший к воротам. Отправляйтесь дальше* 
Не доходя до следующею города (у ис¬ 
точника белых кристаллов), вы заме¬ 
тите проход вверх, охраняемый кры¬ 
латым героем. За этим проходом и на¬ 
ходится цель миссии. Охраняется она 
не так уж и хорошо, так что захватить 
ее вам удастся без особых трудов. . 
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Щас мы вам всем накириим! 


пригодятся и их надо оберегать. Мам¬ 
люки (уникальный юнит сарацинов) то- 


Ага, значит, вторая кампания, За 
сарациков под предводительством Са¬ 
ладина. Но это только так сказано - под 
предводительством Саладина. Эго ле¬ 
генда просто такая. На самом- т деле 
всем командуем мы. А в данном кон¬ 
кретном случае “ я. Вот так ( Смир-рна! 

Обратите внимание, что проходи¬ 
лось это все на Ьапіс^І (естоссио) и на 
других уровнях сложіШСіи могут быть 
кое-какие отличия “ там, скажем, не 
удин монах, а два, и тому подобное. 

1. Ап АгаЫап КлІдЫ 

Рассказ ведется от лица рыцаря, 
подобранного в пустыне сарацинами, 
Они приводят его к своему командиру, 
Саладину, а тот, оказывается* такой 
душка! Удивляется наш рыцарь, какие 
сарацины, оказывается, цивилизован¬ 
ные и все такое. Саладин поручает ему 
типа летопись писать как, якобы, бес 
пристрастному свидетелю, И вот - бац! 
- идет осада Каира. Рыцарь, по иронии 
судьбы, становится свидетелем собы¬ 
тий, находясь в стане врага. 

Задача разбитъ Франков на запа¬ 
де от Каира, затем довести солдат до 
Мечети 7 потом уничтожитъ франк¬ 
скую ратушу на востоке от Каира. 

В начале каждой миссии необходи¬ 
мо сделать три вещи. Первое: надо про¬ 
честь задание (оЬіесііѵей) и вникнуть в 
него Это чтобы там часом не порушить 
лишнего или еще чего. Второе: прочесть 
подсказки (Ыпіз) и тоже вникнуть, это 
помогает. Разделавшись с заданием и 
подсказками, нажимаем “ОК” и ставим 
паузу (РЗ). Нажимаем мы ее затем, что¬ 
бы не тратить попусту время. И тут на¬ 
до сделать третью необходимую веіцъ - 
распределить данные нам в начале мис¬ 
сии войска (в большинстве случаев нам 
даются какие-то войска) по отрядам 
Очень просто 

Распределение по отрядам можно 
делать двумя способами. Один мой* а 
другой неправильный. Проще говоря, 
нужно составлять отряды из одних и 
тех же юіштоо, а не из всех шжемнож 
ку Некоторые любят там засунуть в 
один взвод пять лучников и пять пехо¬ 
тинцев. В большинстве случаев гак де¬ 
лать не надо. 

Каждый тип войск должен быть 
всегда под рукой в п тане управления - 
мы не должны отлавливать наши вой¬ 
ска по всей карте. В бою мы тоже долж¬ 
ны быть способны быстро отдать при¬ 
каз, например, конному отряду зайти с 


фланга и порушить вражью артилле¬ 
рию, Для этого за отрядом должен быть 
закреплен хоткей - СТНЬ-цифра. Я* к 
примеру, традиционно закрепляю еди¬ 
ничку за пехотой* 2 за лучниками, 3 - 
конница, и так далее. Лучше сразу оп¬ 
ределиться с тем, какую цифру закреп¬ 
лять за каким типом войск* - чтобы не 
путаться. 

Вот у нас первая миссия, самое вре¬ 
мя осуществить вышеизложенное на 
практике. Миссия - без отстройки ба¬ 
зы, и* как всегда, без монахов (вот сви ¬ 
ньи), В нашем распоряжении - 12 
Сатеій, 12 Меп-а*-агт5, 16 Іл§М 
Саѵаігіез, 2 Матеіикез и 2 Неаѵу 
ЗсогрюпЕ. Для выполнения первой за¬ 
дачи этого более чем достаточно. 

Спустя пару секунд после начала 
нас атакует какой-то безбашенный ры¬ 
царь и шайка пехотинцев. На рыцаря 
напускаем верблюдов (сатеів), потому 
как у них аііаск Ъогшз против кавале¬ 
рии. В остальном этот их дата§е 5+1 * 
как-то несерьезно. После завала рыца¬ 
ря отводим верблюдов назад, чтобы они 
не попали под горячую руку пехотин¬ 
цев - надо их беречь* они нам потом 
пригодятся. Легкую кавалерию не сле¬ 
дует недооценивать - их много и 7+1 — 
хороши. Меп-аі-аггпБ’овский 6+1 яти 
тоже неплохо. Вот они пусть с пехотой и 
разбираются. 

2 мамлюка и 2 тяжелых скорпиона 
(это баллисты такие) также нам очень 


же имеют Шіаск Ьпіша против кавале¬ 
рии и неплохой сіатаце 7+1 Кабы не 
убогая дальнобойность - 3, цены бы им 
не было. А так ~ есть: 55Е, 853 :) Скор¬ 
пионы по своим не бьют, гак что можно 
их использовать без опаски, 

Разобравшись с наглецами, бесст¬ 
рашно хватаем первую попавшуюся 
ІЛ§Ы Саѵаігу и отправляем ее прями¬ 
ком на юго-запад, вдоль соответствую 
щего края карты. На разведку можно не 
отвлекаться - ничего интересного, кро¬ 
ме блудных арбалетчиков, мы там не 
обнаружим. Проскакав в заданном на¬ 
правлении некоторое время* мы рано 
или поздно увидим три пирамиды на¬ 
турально* Чудеса Света. За гой* что 
дальше всего на юго-запад* нам надо 
сворачивать на юго-восток. Оставляем 
нашего разведчика там и подтягиваем 
остальные силы Собственно* можно 
было сразу отправить туда основной от¬ 
ряд, но лучше вырабатывать полезную ? 
привычку не ломиться всей тусой на 
неразведанные территории. Чтобы пе¬ 
хота и скорпионы не отставали* надо 
выбрать все тониты сразу* и тогда они 
будут организованно идти с одинаковой 
скоростью и в боевом порядке. 

Добравшись до места назначения, 
имеет смысл заглянуть отрядом верб¬ 
людов еще подальше на юго-запад. Там 
стоит несколько рыцарей, с которыми 
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все равно придется потом разбираться 

- они прибегут по тревоге, так что луч¬ 
ше замочить их, пока они отделены от 

ОСНОВНЫХ СИЛ. 

Нас интересует лагерь франков 
около моста Противостоять нам будут 
арбалетчики, рыцари и несколько топо- 
рометчиков (ТЬготпв Ахетап). Я со¬ 
вет уто применить здесь мою излюблен¬ 
ную тактику выманивания врага из ла¬ 
геря на наши позиции Для этого хватит 
все того же разведчика — показываемся 
в пределах видимости врага и скачем 
обратно к нашим, заманивая противни¬ 
ка в засаду Подобный прием позволяет 
давить врагов поодиночке или малыми 
группами, вместо того, чтобы проби¬ 
ваться на их территорию под перекре¬ 
стным огнем В битве, которая последу¬ 
ет за тем, как нашего разведчиха-про- 
вокатора заметят, критично следить, 
чтобы наша пехота не пускалась в пре¬ 
следование арбалетчиков, а то она так 
вся гам и поляжет Лучше поставить их 
на сІеГепзіѵе и расположи гь около скор¬ 
пионов и мамлюков. Основными удар¬ 
ными силами будут верблюды и конни¬ 
ца, Верблюды пускай разбираются с 
рыцарями, а конница будет истреблять 
арбалетчиков И тех и других следует 
поставитъ на ацгеезіѵе, как и всегда в 
полевых битвах, но время от времени 
собирать вместе, чтобы они не разбега¬ 
лись кто куда. 

Надо сказать, что правитель Каира 

- кретин редкостный, Пи мере нашего 
продвижения к лагерю он все крякает 
там насчет, мол, куда это ты, Саладин, 
идешь с такой здоровой армией? Когда 
мы, наконец, подходим к мосту, разгро¬ 
мив франков, он ударяется в панику и 
объявляет, что он нам, дескать, не дове¬ 
ряет, в связи с чем объединяется с 
франками против нас. Выполнив первое 
задание, мы попадаем в статус врагов 
Каира, и теперь нам надо прорваться в 
центр города, к Мечети. Это якобы за¬ 


ставит трусливого правителя Каира 
сдаться. Место назначения, как всегда 
отмечено на карте штандартом. 

Теперь нам надо организовать заса¬ 
ду у выхода с моста. Из города будут по 
очереди выходить египетские войска - 
верблюды, мамлюки и лучники. Наша 
задача - организовать им теплую 
встречу в узком месте Надо сказать, 
что пехота пригодится нам здесь боль¬ 
ше, И верблюды, и мамлюки имеют 
аііаск Ьоіш5 против кавалерии, так что 
противопоставлять ее им было бы не¬ 
выгодно, Скорпионы тоже должны ра¬ 
ботать. а за ними пусть стоят два наших 
мамлюка, чтобы оказывать ритуальные 
услуги тем, кто все же прорвется за ли¬ 
нию пехоты. 

Дальше по мосту лежит небольшой 
островок в сере дине Ни ла. Еще чуть по¬ 
дальше стоит франкский док, а рядом с 
ним - Саппоп Саііеоп, который станет 
нашим, если мы к нему подойдем. Име¬ 
ет смысл взять конника и прорваться к 
галеону, чтобы он пока разбивал ворота 
юрода и башню у ворот, а также осуще¬ 
ствлял разведывательные функции - 
все войска противника будут проходить 
мимо него, так что мы будем знать о них 
заранее. 

Надо отметить, что, несмотря на то, 
что монахов нам в этой миссии не дано и 
лечить раненых вроде как негде, тяже¬ 
ло раненных все же имеет смысл отво¬ 
дить в тыл - дальше станет ясно, зачем. 
Когда поток вражеских войск иссякнет 
(галеон уже к тому времени должен 
разбить ворота и башню), берем всех 
оставшихся всадников и отправляем к 
Мечети. Рядом там - внимание! — стоит 
монах, которого надо оперативно замо¬ 
чить. Подойдя к ворогам, за которыми 
находится штандарт, мы выполняем 
второе задание миссии ~ этот руково¬ 
дящий имбецил действительно идет на 
попятный и теперь умоляет нас защи¬ 
тить Каир от франков, что обоснова¬ 


лись на востоке от города. Египтяне сно¬ 
ва становятся нашими союзниками. 
Нам дают подкрепление в виде не¬ 
скольких конных лучников, отряда вер¬ 
блюдов и тарана* Кроме того, союзный 
замок у восточной стены города предо¬ 
ставляет нам с вои медицинские услуги 
“ там-то как раз можно подлечить на¬ 
ших раненых. Попутно нам, кстати, да¬ 
ется апгрейд на броню. 

Собственна* нам нужно лишь раз¬ 
рушить ратушу Как мы видим, около 
нее стоит отряд пикейщиков. Подлечив 
кого надо, собираем все силы и выходим 
из города. Применяя все ту же тактику, 
выманиваем врага на нашу террито¬ 
рию, Осторожнее с пикейщиками - у 
них тоже аііаск Ъопш против кавале¬ 
рии. Таран пригодится нам для разру¬ 
шения башен и непосредственно самой 
ратуши - нужно только следить, чтобы 
еі о не атаковали рукопашные ютштът, а 
стрелы ему практически не страшны. 

Если мы все делали аккуратно, то 
проблем возникнуть не должно 

2* Іон) о# АгоЬіа 

Прошло пятнадцать лет с тех пор, 
как рыцарь попал в плен к сарацинам 
Как выясняется, сарацины - цивилизо¬ 
ванный народ, а вот крестоносцы - 
большие свиньи. После побе ды Салади¬ 
на в Каире, правители четырех земель, 
захваченных крестоносцами, заключи¬ 
ли с ним мирное соглашение Но мир 
был педолог, и нарушен ОН был ОДНИМ 
из французских рыцарей. Рональд де 
Шатильощ большой любитель погра¬ 
бить, устраивает набеги на торговые 
пути арабских городов. До того этот 
мерзавец вывел Саладина из себя, что 
тот поклялся собственноручно обезгла¬ 
вить подлеца. 

Задача - всех замочитъ и просле¬ 
дить г чтобы Медина и Акаба не были 
разрушены. 

Итак, мы находимся чуть восточнее 
центра карты. Дальше к востоку от нас 
- Медина, на севере-северо-западе 
Акаба. Между ними пролегает путь, но 
которо му ходя'Г торги вы е ка ра ша н ы. 
Кроме торговых караванов там еще хо¬ 
дят Кеупакі Каісіегз и КеулаИ ВапсИІй 
которые эти самые караваны грабят. 
Наша задача - обезопасить торговый 
путь и воздать бандитам по заслугам. 
От количества успешно прибывших к 
месту назначения карппанов зависит 
размер финансовой помощи* которую 
нам будут оказывать наши союзники - 
Акаба и Медина, 

База КеупаМ Каісіега находится на 
север-восток от націей. Они-то понача¬ 
лу и являются нашей наиболее актѵ- 

ТШ м 

альной угрозой У КеупаШ Вапгіііт; баны 
нот - их войска просто встречаются в 
нескольких местах карты. Дающиеся 
нам в начале три ЬідЫ Саѵаігу и четы¬ 
ре верблюда, как ни странно* вполне 
способны навести серьезный переполох 
8 рядах вооруженных бандформирова¬ 
ніе й т прежде юм отдать концы У 



■ Каир город контрастов 


ЧѴѴѴѴѴ. ЗАМЕ N А V Ю АТОІ.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


№ 11' 199''- 

















































■ Святые отцы и их паства* Подумать только - все они когда-то служили врагу 


образованный этим и еще одним зали¬ 
вом, про стирающимся на запад И, на¬ 
конец* на самом западе карты есть осі - 
роя* на котором и находится база 
Неупаісі РігаГев. Полуостров к. западу от 
материка пуст, но там отыщется один 
ге1іс т который можно запихать в монас¬ 
тырь и он будет приносить стабильный 
доход золотом* Особой нужды в этом 
нет — золота и так: много, но все равно 
приятно* 

После того, как мы разгромили 
КакІегу и Вагкііів (их есть еще немного в 
северном углу карты; на полуострове* 
там* где геііс; и еще кое-где — разведать 
несложно), нашими единствен к ы м и 
противниками остаются КеупакІ 
РІгаІеа Кстати, сам Рена ль д де Шати- 
льон эпизодически появляется с некоей 
репликой в определенный момент игры, 
после чего нам становится доступна 
карта всего моря* 


гчгаіез* как и следует из названия* 
имеют неплохой флот, Поначалу конку¬ 
рировать с ними в области флото с трое¬ 
ния бессмысленно ~ у них он все равно 
больше іі сильнее. Вместо этого нужно 
не пороть горячку* развить сильную 
экономику, накопить много золота и ле¬ 
са, и ударными темпами возвести не¬ 
сколько доков (лучше где-нибудь бли¬ 
же к восточному углу карты) и быстро 
построить штук 5*10 военных кораблей 
Теперь можно отправиться к их остро¬ 
ву и слегка его погрызть - потопить их 
корабли и разрушить доки. Затем мож¬ 
но построить транспортники, посадить 
туда нашу мощную-лремошдую армию 
(у нас ведь есть такая* правда?) и выса¬ 
диться на их острове. Лучше - на юж¬ 
ной его части, она не защищена 

Основу вражеского войска состав¬ 
ляет конница. Если мы активно исполь¬ 
зовали монахов, то основу нашего вой- 
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ВапсІНй - рыцари, арбалетчики и не¬ 
много лучников. Небольшое их скопле¬ 
ние, кстати, прямо к юго-востоку от на¬ 
шей базы. Наісіегя же имеют свою базу 
причем довольно неплохо укрепленную 
там есть стены, и просто гак их не за¬ 
давишь. Они любят строить 8кігті$Негз 
и ЬідЬі Саѵаігіез- 

Пока мы расчищаем путъ от арба¬ 
летчиков данными нам в начале сила¬ 
ми, на нашей базе полным ходом идет 
развитие. Как быстро развиться - см. 
гайд в предыдущем номере журнала. С 
одной стороны, нам надо как можно бы¬ 
стрее перейти в третью эпоху (Сазііе 
Аде)* чтобы уже начать строить юниты 
помощнее, и. самое главное — монахов* 
Все данные нам в начале ресурсы сле¬ 
дует потратить на экономическое раз¬ 
витие и не поддаваться соблазну пост¬ 
роить какое-нибудь здание второй эпо¬ 
хи Iдля этого как раз есть 200 леса), ки¬ 
нуть всех трех батраков на сбор ягод е 
кустов и рыбы из озерца неподалеку и 
набрать 800 еды, чтобы перейти в тре¬ 
тью эпоху - ведь 200 золота уже есть* 
Это теоретически возможно, но лучше 
так не делать. Нам все равно придется 
строить много батраков, а заниматься 
этим уже в третьей эпохе довольно бес¬ 
смысленно, так как мы все равно не 
сможем воет ільзоваться техно логичес¬ 
ким преимуществом из-за нехватки ре¬ 
сурсов. Важно также помнить, что бат¬ 
раки сами по себе являются приличной 
военной силой - посадив 15 батраков із 
ратушу* можно выдержатъ очень даже 
нехилую атаку. 

Таким образом* штампуем батрач- 
ков-работничков* потихоньку гоняем 
бандитов и готовимся к визиту от 
Поупа 16 Рігаіея* А вот это уже серьезно. 
Эти ребята “ самые продвинутые* В ча¬ 
стности - у них есть паладины* кото¬ 
рых мы и строить-то не можем. Они бу¬ 
дут приплывать на кораблях и высажи¬ 
ваться прямо у нашей базы. Критично 
как можно скорее обнести всю базу сте¬ 
нами, еклю'шя береговую линию* К их 
прибытию у нас должна быть готова 
встречающая команда из святых отцов, 
которые из-за безопасности родных 
стен должны переубедить гостей ос¬ 
таться с нами навсегда. Речь идет о пе¬ 
ревербовке, если кто не понял. Навер¬ 
бовав вражеских конников, можно идти 
на штурм Накісх’овекой базы - пре¬ 
имущество в грубой силе нам обеспече¬ 
но, а со стенами справится таран (кото¬ 
рый у нас уже должен быть к тому вре¬ 
мени). Впрочем, можно, конечно, и са¬ 
мим настроить войск и пойти на штурм 
с ними — золота на карте более чем до¬ 
статочно* Но лично мне нравится ком¬ 
плектовать армию перевербованными 
вражескими юнитами. Есть в этом ка¬ 
кой-то особый здоровый цинизм :) 

Южную часть карты занимает мо¬ 
ре. На север из него выдается залив* на 
восточном берегу которого находится 
наша база и город Акаба* На западном 
берегу зал ина ~ здоровый полуостров, 


Ноши молодцы настолько круіы, чю им и таран для штурма не нужен 
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ска - тоже. В таком случае все решает 
численность - пп моим прикидкам пят¬ 
надцати паладинов за глаза хватит, 
чтобы победить в любой полевой битве. 
Нужно только их потом подлечивать. 
Если паладинов у нас нет> то можно по¬ 
строить ішкейщиков или верблюдов - 
они сильны против кавалерии. Еще нам 
понадобятся тараны. - на острове есть 
замок и башни Вот, собственно, и все, 
что я могу посоветовать. 

3. ТЬѳ Ноте о# НаПіп 

Двадцатый год жизни рыцари с са¬ 
рацинами. Он продолжает восхищаться 
их культурой, описывая Багдад, етоли- 
цу сарацин ов, как самый цивилизован¬ 
ный город мира. Пиратские суда потоп¬ 
лены, но самому Рена льду удалось 
скрыться. Сарацины преследуют в пус¬ 
тыне отряд крестоносцев» несущих с со- 
бой ценную реликвию часть Истинно¬ 
го Креста. Захват этой реликвии нанес 
бы суровый удар по моральному состо¬ 
янию европейских войск. 

Задача ~~ захватить рвлтсвию и 
доставить ее к месту , отмеченному 
флажками. 

3 нашем распоряжении две базы — 
одна на юге, другая, основная - на севе¬ 
ре, Управление двумя сразу может по¬ 
казаться непосильной задачей, но в на¬ 
шем распоряжении есть универсальное 
средство, а именно - пауза! В АоЕ2 нет 
кі штроля скорости игры» но это компен¬ 
сируется ничем не стесненной иоомож- 
ностыо управления в режиме паузы. 
Преимущество компьютера» который 
может управлять всем практически од¬ 
новременно» сводится» таким образом 
на нет нашей возможностью ставить 
паузу и не спеша отдавать все необхо¬ 
димые приказы. 

Это фича весьма приятна» но в то 
же время особо к ней привыкать не сле¬ 
дует, так как пристрастившись к паузе 
во всех мало-мальски сложных ситуа¬ 


циях, будешь чувствовать себя очень 
неуютно в тиШрІауег’е “ там-то никто 
ставить паузу не позволит. Хотя если 
играть через инет» то она там сама бу¬ 
дет очень часто ставиться - лаг, пони¬ 
маешь. 

Начнем с южной базы, Надо ска¬ 
зать, что в данной миссии нам не позво¬ 
лят строить каменные стены. И вообще 
намекают, что тут актуальнее активная 
атака, а не оборона. Южная база отре¬ 
за на от основной с ила м и а і я гл и чан 
(ВгШнЬ). Несмотря на наличие зданий» 
позволяющих построить силы» так ска¬ 
зать, в автономно, база эта» в общем-то» 
не нужна. Нас интересует золото» кото¬ 
рое там есть» 6400 единиц золота, кото¬ 
рые только и ждут, чтобы их добыли. 
Параллельно с развитием северной ба¬ 
зы штампуем батраков на южной, с од¬ 
ной единственной целью — добыча золо¬ 
та, База эта находится на небольшом 
островке, и прямо к западу от нее нахо¬ 
дится база Лепдйаіет’цев, среди кото¬ 
рых - наш старый знакомый» Рональд 
де Шатилъон. Спустя некоторое время 
они пойдут на штурм» и мы це сможем 
им ничего противопоставить. Кроме, 
разумеется, конных лучников, что оби¬ 
тают там с самого начала и тех батра¬ 
ков» которые укроются в ратуше. В 
принципе, одних батраков будет доста¬ 
точно» чтобы отбить несколько атак. 
Только между атаками нужно не забы¬ 
вать выводить их из ратуши и снова от¬ 
правлять на добычу золота - ведь это 
наша основная задача в данной части 
карты. Больше пятнадцати батраков 
там не нужно, потому что больше не по¬ 
местится в ратушу, 

К тому времени, когда все золото 
там будет добыто, мы уже должны бу¬ 
дем очиститъ центральные территории 
от англичан, и наши пятнадцать герои¬ 
ческих трудят смогут со славой при¬ 
быть на северную базу. Кстати» единст¬ 
венные два брода, через которые можно 


попасть на островок, можно между а та¬ 
ками заново перекрывать стенами (де¬ 
ревянными). 

Но горячее всего будет как раз на 
северной базе. Пас атакуют довольно 
рано, причем смехотворные деревян¬ 
ные стены - не помеха вражеским тара¬ 
нам. Нам буду г противостоять конники, 
арбалетчики, баллисты.. В основном 
все будут ломиться с юга, хотя и за за¬ 
падной стеной тоже надо поглядывать. 
Какие силы мы можем им противопос¬ 
тавить на столь ра ннем этапе? Нам с са¬ 
мого начала дается несколько копье- 
метчиков (БкігтІвЬега) и лтряд копей¬ 
щиков, И вот как раз копейщики-то и 
составят наши основные силы. Они до¬ 
вольно дешевы — надо лишь построить 
необходимый минимум ферм и выде¬ 
лить достаточное количество батраков 
на рубку леса. Они смогут успешно про¬ 
тивостоять коннице, батраки с ферм бу¬ 
дут оказыікі гь огневую поддержку из 
ратуши, а несколько Зсоій Саѵаігіев 
смогут быстро атаковать вражескую 
артиллерию в случае чего. 

Вся фишка в том, что враг прет пря¬ 
мо на рожон, то есть, в данном случае, 
на ратушу, Нет смысла противостоять 
врагу на ранних рубежах ~ он все равно 
попрется на ратушу, где наши батраки 
квалифицированно нафаршируют его 
стрелами Однако в условиях непре¬ 
рывных атак довольно неудобно осуще¬ 
ствлять экономическое развитие - сидя 
в ратуше, батраки ведь не могут рабо¬ 
тать, Кстати, маленькая подсказка ~ в 
случае с этой миссией критично, чтобы 
в ратуше прятались только те батраки, 
которые непосредственно попадают под 
угрозу вражеской атаки, то есть» как 
правило, те, что работают на фермах 
около ратуши Тем, что рубят лес там, 
дальше на севере, в общем-то. ничего не 
угрожает. Поэтому вместо того, чтобы 
бить в набат (В), просто центрируемся 
на ратуше (И), затем двойным щелчком 
на любом батраке выбираем всех окре¬ 
стных работников и, удерживая А1Л\ 
щелкаем правой клавишей на ратуше ~ 
все это делается за две секунды. 

Можно еще построить мельницу и 
расположить фермы около нее, правда, 
для этого маловато места. Имеет смысл 
построить 15 батраков специально для 
сидения в ратуше, в то время как ос¬ 
тальные будут непрерывно работать на 
фермах - нам ведь надо побыстрее пе¬ 
рейти в третью эпоху, а это 800Е. Впол¬ 
не вероятно, что часть из них будет гиб¬ 
нуть, но это не страшна* Нам надо нако¬ 
пить мало-мальски приличную силу и 
пойти порубать проклятых англичан, 
которые будут докучать нам больше 
всего. 

В целом, в АоЕ2 складывается ин¬ 
тересный феномен - в атаке А1 гораздо 
сильнее, чем в обороне. Непрерывные 
атаки со стороны компьютерных про¬ 
тивников создают впечатление, что нам 
противостоят просто монс тры какие-то, 
в то время как почти каждый раз, когда 
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■ Я маю, и мая моя страшна! 


Иерусалиме и проследить< чтобы ни АгЪаІейіета, Саѵаііегк - одним словом | 

серьезные ребята. Потом пойдут ката* 


приходишь, наконец, на их базу, оказы¬ 
вается, что можно было их задавить 
вдвое меньшей силой и на полчаса 
раньше, В нашей миссии атаковать анг¬ 
личан можно, даже не дожидаясь тре¬ 
тьей эпохи. Нам всего лишь нужно либо 
приличное количество копье метчиков, 
либо много 5сои1 Саѵаігіеа. Английские 
войска состоят в основном из лучников, 
которых пехотой не оченъ-то и побьешь 
Копьеметный аііаск Ьопиз против луч¬ 
ников очень нам пригодится в этом де¬ 
ле База англичан находится на гаго- 
востоке от нашей северной базы и зани¬ 
мает приличную территорию. Разведы¬ 
ваем все тщательно. 

Однако англичане - это все так, иг¬ 
рушки, Настоящие звери это 
НоБрііаІІеге и Кпі§Ьі5 Тешріаг. 
іегизаіет, после того, как оттуда при¬ 
дет де ИІатилыж со своим отрядом, бу¬ 
дет вести себя довольно тихо. База 
Кпі{*Ьі Тешріаг находится к юго-запа¬ 
ду от нашей, еще дальше в этом на¬ 
правлении — база Ноь'рхіаііегз. на кото¬ 
рой как раз и находится искомая релик¬ 
вия. 

Легщ>а Іет 'цы расположились на 
юге Все, что нужно сделать - это про¬ 
рваться на запад, где за двумя рядами 
стен и под охраной нескольких монахов 
находится наш дорогой геііс. Нам не 
обязательно все разрушать достаточ¬ 
но просто разобраться с наличествую¬ 
щими мобильными силами противника, 
проломиться сквозь стены (монахов 
лучше всего гасить лучниками/копье¬ 
метчиками) и сопроводить монаха с ре¬ 
ликвией - кроме монахов никто их но¬ 
сить не может - на базу. По у меня как- 
то так получилось, что я просто всех 
уничтожил,, и неожиданно увидел над¬ 
пись “ѵіеІогуГ на экране, даже не при¬ 
касаясь к реликвии. Вот так. 

Что можно посоветовать? Против 
вражеских ратуш с укрывшимися в них 
батраками помогает таран, но надо сле¬ 
дить, чтобы у врага к тому времени уже 
не было конницы, а то они порубят наш 
таран на дрова. Уникальный юнит тев¬ 
тонцев ~ Теиіопіс КгіійЬі довольно крут 
(как и все уникальные юниты, впро¬ 
чем). и вследствие своей низкой скоро¬ 
сти довольно легко перевербовывается 
- полезное приобретение. Всегда надо 
таскать с собой несколько 5соиІ/1щ*М 
Саѵаігіез. чтобы обеспечивать большой 
ра д и уса ид и мости, 

4* ТЬе 5іеде оі іегідеаіелі 

Целью Саладина является Иеруса¬ 
лим. Колыбель трех великих религий, 
практическая столица всей Святой 
Земли, ~ если кто и победит в этой бес¬ 
конечной войне, то только тот, чья ар¬ 
мия будет контролировать Иерусалим. 
Однако Саладин хочет освободить го¬ 
род, не повредив его. Если хоть один 
храм будет разрушен, горожане будут 
видеть в Саладине не освободителя, а 
лишь очередного захватчика* 

Задача - разрушить пять башен а 


один храм * особенно - Тке Вате о/ Іке 
Паск, не пострадал . 

Эта миссия будет пожарче, чем 
предыдущая, что вполне логично. Мы 
начинаем в северо-восточной стороне 
карты с ограниченными силами и че¬ 
тырьмя батраками. В центре карты - 
непосредственно сам Иерусалим, у юго- 
восточного и северо-западного краев 
карты - базы КпідНіз Тешріаг и 
Нозрііаііегз соответственно. С трех сто¬ 
рон эти ребятки зададут нам перца! Но 
ничего, прорвемся. 

Базу закладываем здесь же, чуть 
ближе и юго-западнее центра карты. 
Начинаем классическое развитие — 
благо золото и камень под рукой, не го¬ 
воря уже о лесе. Начальных сил вкупе с 
укрытыми в ратуше батраками нам 
хватит для отражения первых несколь¬ 
ких атак -- это будут ЕШ:е СаіарЬгасіз, 


пульты, баллисты, даже местами мона¬ 
хи . Будет сурово. И тут важно не до¬ 
пустить одну критичную ошибку. А 
именно - не строить стены! Как это? 1 
- спросите. А все дело в том, что А1 не¬ 
множко клинит в плане стен. Если мы с 
самого начала очень здорово укрепля¬ 
емся, то АІ просто звереет и начинает 
посылать немереные силы для нашего 
уничтожения. Да, неприятно, но факт - 
АІ играет с нами в кошки-мышки. Усло¬ 
вия игры таковы, что, в принципе, АІ 
изначально сильнее нас и просто как бы 
дает нам фору. Ну, с другой стороны, 
это единственный его способ хоть как- 
то с нами конкурировать :). 

Значит, стены поначалу не строим 
Поначалу, естественно, а не вообще Ес¬ 
ли построить стены слишком рано, то 
враг будет постепенно скапливаться у 
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■ Построишь замок - и тебя все сразу зауважают 


Л-і_' ііі-і I.'.' 


стек, а когда они их проломают - а они 
проломают, не сомневайтесь - то их бу¬ 
дет слишком МНОГО, чтобы мы могли их 
вынести. Нам же как раз нужно, чтобы 
противник атаковал нас небольшими 
группами, с которыми мы можем спра¬ 
виться. 

Монахов нам нужно наплодить как 
МОЖНО раньше. Наши основные началь¬ 
ные силы - мамлюки, они не могут ле¬ 
читься в ратуше {хотя, что это за лече¬ 
ние..,) а в боях против кавалерии они 
очень хороши. Кроме того, даже не имея 
стен, веста перевербовку можно вполне 
успешно. Просто когда монах шаманит 
не из-за стен, надо блокировать вербуе¬ 
мый юішт какими-нибудь своими, луч¬ 
ше в узком месте. Причем можно даже 
не атаковать его ~ еше не дай бог по¬ 
мрет - а прос то водить их туда-сюда у 
него перед носом, а он, бедолага, будет 
пытаться сквозь них продраться, стре¬ 


мясь добраться до монаха. Вербовать 
рекомендую Саѵа1Іег& 

В моменты жизни грудные запихи¬ 
ваем батраков в ратушу. Но в плане 
обороны нам нужнее всего замок. Как 
только мы построим замок, можно уже 
и строить стены - замок он дело такое, 
с ним не забалуешь. Замок, кроме того, 
позволяет нам строить мамлюков* 
Очень важно вовремя построить уни¬ 
верситет (Ппіѵегэііу) и провести там 
исследование Миггісг Ноіеа, которое 
позволяет замкам и башням стрелять 
по юнмтам, атакующим их вплотную. 
Иначе наш замок будет очень уязвим 
Важно также иметь кавалерийский от ¬ 
ряд для своевременного разрушения 
вражеских осадных орудий. 

Когда мы укрепимся как следует, с 
замком и всеми делами, поток вражес¬ 
ких атак постепенно иссякнет. Сейчас, 
или даже еще до этого момента, мы тео- 



■ Вот тот самый град обреченный 


ретически могли атаковать Кш^Ьіь 
Тетріаг на северо-западе ~ их база са¬ 
мая слабая Десяток мамлюков, пара 
монахов им для медицинской помощи 
да таранчик-другой - вот и все, что 
нужно для счастья. Л можно и вообще 
проигнорировать рыцарей и сконцент¬ 
рироваться на выполнении задачи. Че¬ 
тыре из пяти башен находятся у стен, 
их можно легко обнаружить, обскакав 
вокруг города конным разведчиком. 
Для их разрушения можно использо¬ 
вать требушеты, но я лично предпочи¬ 
таю ВотЬагй Сашнт - они не требуют 
постоянной распаковки-упаковки, ско¬ 
рострельность у них повыше, а дально¬ 
бойности вполне хватает для данной за¬ 
дачи. 300Е 2003 за СЬетіьігу и 500Е 
2503 за изобретение - к тому времени 
мы уже должны быть вполне способны 
это себе позволить. 

Когда мы будет обрабатывать баш¬ 
ни, из города будут периодически вы¬ 
скакивать всякие пикейщики да рыца¬ 
ри, да и от других тоже можно ждать 
подарка, если мы их еще не разгромили 
Десяток мамлюков, еще десяток каких- 
нибудь пехотинцев в довесок, ну г можно 
еще лучников, и - обязательно! - мона¬ 
хов - и нам не страшен серый волк. Не¬ 
много сложнее будет с пятой башней -- 
она в центре города. Чтобы до нее до¬ 
браться, надо проломить какие-нибудь 
ворота - их там много. Из города попрут 
силы противника ~ уничтожаем их, до¬ 
жидаемся, пока очередь закончится, 
затем осторожно входим в город. Необ¬ 
ходимым условием является сохран¬ 
ность всех храмов, так что на до следить 
за своими в оба. Разведав, где находит¬ 
ся центральная башня, подводим нашу 
артиллерию с какой-нибудь охраной на 
расстояние выстрела и ѵоііа - миссия 

выполнена. 

*• 

* 

5. ЛКагі! 

Саладин вошел в Иерусалим как 
истинный освободитель - без грабежей 
и насилия. Он освободил почти всех 
пленников, народ называет его своим 
спасителем. Саладин предложил осво¬ 
бодить и нашего рыцаря., но после 
двадцати лет, проведенных на службе у 
Саладина, тот решает остаться и досмо¬ 
треть все до конца. 

Двадцать с половиной лет крово- 
пролития. От обширных земель, захва¬ 
ченных крестоносцами, остались лишь 
маленькие города-крепости. Саладин 
много раз побеждал в открытой пусты¬ 
не, но города укреплены хорошо. Если 
Саладин захватит и эти города, Святая 
Земля будет вновь принадлежать сара¬ 
цинам. Провал же означает еще десяти¬ 
летия кровавой войны. 

Задача - 'уничтожитъ любые два 
из трех городов крестоносцев ~ Тибе- 
риас. Тир или Аскшюн. 

Миссия,, где небольшая военная хи¬ 
трость существенно облегчает путь к 
победе. Нам изначально дается город, 
стоящий на утесе на берегу моря Я бы 
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даже сказал не и дается \ а "навязыва¬ 
ется’. Городок довольно тесный и плохо 
укрепленный стены-то они есть, но 
башен нет и поставить их практически 
негде, я уж не говорю о замке. Более то- 
го, выход к морю означает вовсе не пре¬ 
имущество. а уязвимость со стороны 
кораблей противника Догадываетесь, к 
чему я клоню? 

После нескольких безуспешных по¬ 
пыток защитить этот богом проклятый 
городишко я решил, что ну его на хрен, 
и переехал на новое место, Осуществил 
и все это следующим образом. 

Прямо на восток от нашего города 
расположились силы Тгіроіі СкіагсІБ. 
Базы у них нет, вся их жизненная мис¬ 
сия сводится к тому, чтобы атаковать 
нас совместно с силами города Тибери- 
аса через некоторое время после поча¬ 
ла. Тибериас находится еще дальше на 
восток от нашего, В южном углу карты 
стоит город Декадою а на северо-запа¬ 
де от нашего города в море расположен 
остров, на котором стоит город Тир - 
они будут атаковать нас с моря и проти¬ 
востоять им будем сложнее всего, 

: Ситуация осложняется тем, что 

спустя некоторое время в Аокалоне на¬ 
чинают строить чудо света, а если оно 
будет построено и простоит 350 лет, то 
мы проиграли. Таким образом, один из 
. городов, подлежащих уничтоженшо, 

; уже определен- А Тибериас предложит 
перемирие в обмен на 1000 золота сразу 
же после того, как чудо света будет по¬ 
строено. Лично я заключил о ними ото 
перемирие, что существенно развязало 
мне руки в плане атаки, плюс дало ин¬ 
формацию по карте Гак остается толь¬ 
ко Тир и Аскалон. 

Защищать исходный город от на¬ 
земных атак еще вполне возможно, а 
вот противостоять огромному флоту : 
Тира — ну никак. Оаііеош, Саппоп 
СгйІІеопз, Газі Ріге 8Ырз, Неаѵу 
Оетоііііоп 5Ырз... Любой флот, что мы 
смажем построить на том раннем этапе 
они сжуют и не подавятся. А единст¬ 
венное место в городе, где можно зани¬ 
маться сельскохозяйственной деятель¬ 
ностью уязвимо с моря. Кошмар, в об¬ 
щем ] [потому я просто построил необ¬ 
ходимое для экономического развития 
количество батраков, быстро выстроил 
конный отряд для защиты - 10-15 ры¬ 
царей для этого вполне хватает, постро¬ 
ил храм, несколько монахов, и на этом 
развитие в данной области завершил. Я 
ударными темпами собирал золото и 
камень, который лежит неподалеку от 
стен города, между тем потихоньку от¬ 
правив всадников разведать место для 
нового города. И - о, божественный 
знак! на севере от нашей союзной де¬ 
ревеньки, Хеброн, прямо в чистом поле 
стоял геііс. Там я и основал мою новую 
базу и зажил долго и счастлива 

Место, конечно, не единственное, 
при желании можно отыскать любое 
открытое место, удаленное от моря, но 
это хорошо тем, что оно равно удалено 



л..-,: 


■ Мы наш, мы новый город построили. Значительно лучше прежнего 


от всех наших врагов, с нескольких сто¬ 
рон окружено лесом и неподалеку отту¬ 
да находя гея несколько месторожде¬ 
ний камня и золота. В плане золота, 
кстати, поможет тот самый геііс. 

Моя конница сновала туда-сюда, 
охраняя эмиграционные пути и отбивая 
атаки на старый город - там ведь еще 
оставались мои золотодобытчики. Тир 
уже к тому времени громил город с мо¬ 
ря, но в силу природной тупости громил 
не слишком активно, а почему-то ув¬ 
лекся уничтожением прибрежных стен. 
В общем, я до ковырял оставшееся там 
золото, мирно перевел батраков-героев 
на новое место, где уже были отстроены 
и стены, и замок, и все здания плюс 
фермы, А Тир с Тибериасом продолжа¬ 
ли ломиться на старый город как бык на 
красную тряпку Когда гам разрушатъ 
уже осталось нечего, кроме стен, Тибе¬ 
риас, наконец, сообразил, где собака по¬ 
рылась и стал покусывать мою защиту 
на новом месте. Тир тоже высадил не¬ 
сколько десантов на северном берегу, 
но все это было несерьезно, потому что 
у меня уже был отряд мамлюков, отряд 
из перевербованных Саѵаііегз и даже 
Напсі Сапопеег ы, н уж не говорю об 
обороне, 

К тому времени А с кал он достроил 
свое чудо света, Тибериас предложил 
мир, я с опаской согласился, - но преда¬ 
тельства не последовало, несмотря на 
все ожидания Я построил пару 
ВотпЪагсі Саппоп я, схватил всю армию 
и, насвистывая, пошел в направлении 
уездного города Ас кал он, чтобы слегка 
его уничтожить. Подойдя к северо-вос¬ 
точному входу в город, я выманил охра¬ 
ну в составе кавалерии, арбалетчиков и 
пары катапульт. Как выяснилось, город 
кроме своего чуда света ничего и не 
строил укреплен он статично. Башни 
нашим пушкам не помеха, опасаться 
надо лишь аскалокского флота, что на 
западе от города, но чудо света вполне 


можно обстреливать, прижавшись к 
восточной стене и не попадая в пределы 
их досягаемости. 

После провала амбициозных пла¬ 
нов Ас кал она, флот их держался не¬ 
долго и самоликвидировался, стоило 
мне выпустить в их направлении не¬ 
сколько ядер. Вот так. 

Пришел черед Тира. Я оперативно 
выстроил пару доков на северном бере¬ 
гу. провел все необходимые апгрейды, и 
только-только построил пару башен 
для защиты доков и несколько кораб¬ 
лей. как нагрянул флот Тира, и нача¬ 
лась могучая бойня Описывать не буду, 
скажу лишь, что если видишь Неаѵу 
Оетоііііоп ЗНір, плывущий в твоем на¬ 
правлении - быстро ставь паузу и да¬ 
вай приказы своим кораблям плыть в 
разные стороны, а то их накроет всех 
вместе. Галеон с полным здоровьем, 
кстати, все же может выдержатъ атаку 
ІІеаѵу Оетоііііоп 5Ыр - у него остается 
несколько хитпойнтов, его можно отве¬ 
сти в безопасное место и починить. 

Разведка показала, что у самого се¬ 
верного дока на острове есть достаточно 
свободного места для высадки большого 
десанта, а охраняется это все лишь од¬ 
ной башней. Штурм острова несколько 
осложнился невозможностью строить 
Саплоп ОаІІеоп г ы, но своевременный 
отвод атакующих галеонов на починку 
решил и эту проблему, Я высадил свои 
силы и не торопясь потпел громить этих 
уродов, которые меня так доставали, а 
они, паразиты, даже не дождались* по¬ 
ка я навеселюсь вволю п сдались,.. Тем 
не менее - знай наших! 

6. ТНѳ ІІоп аж! іЬѳ Ратон 

Крестоносцы не смогли победить 
сарацинов. но отравили их культуру В 
ответ на агрессию европейцев сараци¬ 
ны превратились в таких же кровожад¬ 
ных убийц. Нашествию крестоносцев 
пришел конец, или, по крайней мере. 
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Задача — построить Чудо Света и 
лащититъ его 

Ну, вот бойня так бойня. Концепту¬ 
ально миссия довольно простая, но на 
практике придется весьма жарко. В на¬ 
шем распоряжении город Акр, хорошо 
укрепленный город, но и силы атакую¬ 
щих будут под стать обороне. Атака бу¬ 
дет идти, в основном с северо-востока. 




гммгѴі'Нхм.и 


'1 М'І-ІІЙ 


А йот и наше чудо. Какая жалость, что это не ядерная боеголовко 


атаковали, пока я был в походе - а сил 
там не так. много чтобы разделять их на 
атаку и оборону я эту затею бросил- 
Нам ведь, собственно, только день про¬ 
стоять да ночь продержаться, а там и 
Красная армии подоспеет. 

Само чудо строить надо где-то в 
центре города, на северо-восток от 
Зіеуе \Ѵогк5Ьор& Так оно будет недося¬ 
гаемо для кораблей, а требушетам при¬ 
дется подходить слишком близко к на¬ 
шим укреплениям, чтобы до него до¬ 
стать. Батраков побольше, и кинуть 
всех разом - нужно как можно быстрое 
построить Чудо, ведь ему еще 300 лет 
нужно будет простоять. 

Имеет смысл попытаться пере¬ 
крыть северо-западный проход, хотя 
это может окапаться пустой затеей 
Главное — это вовремя разрушать вра¬ 
жеские осадные орудия. Просто берем 
отряды конницы и мамлюков и, не всту¬ 
пая ни с кем в битву, направляем их 
прямо на артиллерию и тараны, Хит- 
пойнтов у наших хватит на то, чтобы 
сделать свое дело и ускакать обратно 
без потерь. Кто тяжело ранен * отводим 
назад. Монахов должно быть голов 
пять, не меньше. Стараемся перевербо¬ 
вывать как можно больше, потому что 
конница для нас расходный материал 
На золото и еду кидаем больше все¬ 
го батраков, камень и лес нам на опре¬ 
деленном этапе уже будут второсте¬ 
пенны АгсЪега оі іЬе Еуез лучше всего 
посадить в северную башню, которая 
самая дальнобойная ■* так они принесут 
больше пользы Еще на определенном 
этапе нам пришлют подкрепление 
имеет смысл, кстати, попробовать до¬ 
плыть до наших союзников, 

Когда начинать строить Чудо? Ког¬ 
да мы видим, что успешно отражаем 
атаки, когда у нас штук двадцать кон¬ 
ников. столько же мамлюков, когда вдо¬ 
воль ресурсов и батраков гоже много. 
Очень важно приелушияа гься к преду¬ 
преждениям о том, кто идет на нас, и 
высылать силы им навстречу в про* 
цессе передвижения враг очень уязвим, 
и этим надо пользоваться на всю ка¬ 
тушку, а то у стен уже будет поздно, 

Па вражеский флот можно особо не 
обращать внимания - они увлекутся 
уничтожением стен на северо-западе и 
особого вреда не причинят. Осторожное 
с вражескими катапультами и пушка¬ 
ми - ОНИ могут здорово повредить от¬ 
ряд. если вовремя не уйти из-под огни. 
ЕІііе ТеиШше Кпі§Мз обладают просто 
зверской броней и лучше в открытом 
поле с ними не встречаться, 

В данной миссии можно не стес¬ 
няться использовать паузу - без нее 
тут было бы очень туго. Почаще ее ста¬ 
вим и проверяем все стены — может где 
проломились?.. В случае чего не забы¬ 
ваем укрывать всех в замках. Внимание 
и алертность — вот что нам понадобится 
в этой миссии больше всего, 
чи! 
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Агту Меп: Тоу$ Іп красе 

Во время игры зажмите "Ъаск- 
зрасе” и введите: “ІіЬгоіѵ ше а 
і'гіскіп Ьопе Неге’’ чтобы 
активировать коды. Теперь, также 
зажимая “Ъаскзрасе", вводите коды: 
Ісаріаіп зсагіеі - режим бога 
!1и11 топіу - режим бога плюс 
предметы 

!зіау Ігозіу - дает ЕогееЕіеІгі 
ІЬепгу - дает 31) Іпзесіісісіе 8ргау 
ІЬагзЬ 1ап§иа§:е - дает 20 Р1у 
Бѵѵаііегз 

ІЬеге’з а Іоскріск... - дает 
бесконечный напалм 

!тіЬ - дает лазерную винтовку < 
ІіЬіз опе §оез іо еіеѵеп - дает 3 
Мараіт Бігікез 

Ізсоііу - дает 3 ЗрасеМеп 
КеіпІогсетепіз 

!Ьеу зіШег - дает бесконечный 
Стіие 

!опе ііте... - дает 3 ВазеЬаІІз 
!зршу погтап - дает 3 
НатшегМіпез 

!1еІ те сіоѵѵп - убирает жизни до 

0 

Ірштір те ир - дает Біегіосія Воозі 
!гаіе те - показывает РР8 
!гоог1у-рооИ - дает бесконечный 
Аіг АЦаскз 

!Ше шеек - проиграть 
!сиі іо 1Ье сказе - выиграть 
!баПо\ѵееп - превращает врагов в 
зомби 

!ііте ?ог Ьесі - проиграть 
!топа ііза - дает случайный 
предмет 

Ійогепсе - дает бесконечный 
МебіКіі 

!]оЬппу гіссо - дает 3 
Рагаігоорегз 

Іреер збо\ѵ - дает 3 Кесопз 
ІЬеаѵепІу §Іогу - дает, 3 
АігБігікея 

!уір.рееН! - дает снайперскую 
винтовку 

Іреппу - дает бесконечный М80’з 
ІЬеу гіапіе - дает бесконечный 
Аегозоі 

!іЬе зип - дает бесконечный 
Ма^пііуіп§ Сіазк 

ілѵЬіяіІе агкі Тіиіе - даст ЕЧак- 
Заскеі 

!і ѵѵоке ир іЬіз тогпіп§ - дает 9 
Віие Вю^шэе 

! по зипЫоск - дает 9 Тап 1)із§иізе 
Ііпсо^пііо - дает 9 Огеу Оіз§иізе 
!І §оі і\ѵо \ѵогсІ5 Еог уа... - дает 
Міпе5ѵѵеерег 

Ібаипі Ьаипі Ьаипі! - дает 10 
Ехріозіѵез 

Ізргіпкіез - дает 30 Міпез 
!і Нке іо кеер іЬія Напсіу - дает 
бесконечную базуку 


’раііу теіі - дает бесконечный 
огнемет 

!уои хѵапі зоте - дает 
бесконечные гранаты 

Ібізсо іпіегпо * зажигает солдата 
(не повреждая его) 

Ігіізсо ія беасі - солдат сгорает в 
огне 

!по опе ехресіз - вызывает толпы 
врагов 

Піаііап )оЬ - неизвестный эффект 
!ііз сіагк - неизвестный эффект 
Ісіоог - неизвестный эффект 
!оп1у Ьцтап - неизвестный 
эффект 

!яаг@е саІіЬиг - неизвестный 
эффект 

ЛЬеге із по зрооп - неизвестный 
эффект 

!кпо\ѵ уоиг гоіе- - неизвестный 
эффект 

’ЪеІІо пео - неизвестный эффект 
!ѵіс іопіаіпе - неизвестный 
эффект 

!оЬ ЬеЬаѵе - неизвестный 
эффект 

Опор - неизвестный эффект 
!§ате оѵег - неизвестный 
Эффект 

ІѵѵЬеп аіі еізе і'аііз... - неизвестный 
эффект 

В-Німі*ег 

Во время игры введите: 

ІАВАТ - позволяет вам 
управлять машиной в виде летучей 
мыши 

ІАБ(ДО - режим бога 
ІАКГА - все оружие и полный 
боекомплект 

Оѳііа Рогсе 2 

Во время игры нужно вызвать 
консоль клавишей и ввести один 
из нижеследующих кодов: 

ТНЕТКООРЕК - бессмертие 
ЗІЖАШЗЗТЕЕЬ - все 
боеприпасы 

БТІЬЫЛРЕ - невидимость 

Оезсепі. Ргее Зрасе 2 
Во время игры введите 
ѵѵ\ѵ’ѵѵ.{геезрасе2.сот. Вы увидите 
сообщение “СЬеаік асііѵаіесі". После 
этого . вам будут доступны 
следующие коды: 

Зажмите 1,1 и нажмите: 

С - посылает сообщение врагам. 
5ЫП+С - дает “тепловые 
ловушки" всем типам кораблей. 

К - убивает цель. 

БЫН+К - уничтожает 
выбранную подсистему корабля. 
А11+К - 10% повреждений вам. 

I - бессмертие. 


■ ЗЫіЧ+І - включить бессмертие 
выбранному кораблю. 

О - включает физическую 
: модель “ОезсепТ'. 

ЗЬііЧ+\Ѵ - бесконечное оружие 
для всех кораблей, включая ваш. 

V, 7 - бесконечное оружие для 
: вашего корабля. 

О - выполняет все основные 
і задания. 

: 8КШ+С - выполняет все 

■ второстепенные задания. 

; АН+Сяг - выполняет все бонусные 

; задания. 

К - заставляет цель попросить 
: перезарядки. 

: Если вы включили коды, вы не 

і сможете перейти на следующую 
миссию в компании. 

Оі$сірІе$: Басгесі Іот)$ 

діѵететопеу - дает по 5000 
і маны и золота 

ир^гасіете - следующая битва 
; поднимает уровень вашего лидера и 

: ЮНИТОВ 

1 Іеітешоѵе - дает юниту 
возможность продолжить движение 
рІауЬібеапсіяеек - делает 
невидимым 

ішапіІокіІІеѵегуЬосІу - объявить 
войну всем 

іІоѵеаІІоГуои - помириться со 
всеми 

ілѵапііоЬцдМа^аіп - позволяет 
строить повторно 
- іѵічіікеерапеуеоцуои 
; показывает вражеских монстров 

іѵбоіигпебоШЬеІі^Ьіъ - закрыть 
: карту 

поѵлсапяееуои - открыть карту 
: ѵ/Ьаі;а1ояегІат - поражение 

поЬосІусапЪеаІте - победа 
§іѵетеапоіЬегс1іапсе - оживить 
мертвых солдат 

: такетезігоп^ег - лечение 

ѵѵоиісіуои? - альянс со всеми 

і) 

ПГА 2000 

МОМСЖЕУ - неограниченные 

■ фонды 

НООЫОАК — призовые команды 
ВиКИ АВУ - ЕАС РіісЬ 
8І22ЬЕ - режим Ьі§Ьіпіп§ 

; ИІ22У - режим АНеп 

ЬЮНТЗОИТ - режим С1о\ѵ 

6 га псі ТКеІ* А и* о 2 

Начните игру под именем “пшсЬ- 
. сазЬ" чтобы получить $ 500000. 

Негое$ 3: АгтадесЫоп'к 
ВІа<Іе 

Во время игры нажмите [ТАВ | и 
вводите коды: 


ИВ 11' 1999 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 

































СНЕАТ5 



тѵецифоп - дает уровень 
шл'срасіте - герой получает 5 
АгсЪагфеІз в каждый пустой слот 
тѵссІагіЫпаиІ - герой получает 5 
ВІаск КпфЫ.ч в каждый пустой слот 
плѵссогизеапі - получить все 
постройки в городах 

п\ѵсг2с12 - герой получает все 
боевые машины 

плѵсѵѵаМо - герой получает 
деньги и ресурсы 

п\ѵерос!гасег - герой получает 
бесконечное передвижение 

пѵѵсргорЬесу - показывает карту 
обелисков 

пѵ/сгеѵеаіоигзеіѵез - открывает 
всю карту 

п\ѵетісіісЫогіап$ - герой 
получает 999 маны и все заклинания 

І.едо Касег* 

Используйте следующие имена 
водителей при редактировании 
водителя в режиме строительства. 

РЪУБКѴНІСН - ракетная 
машина 

М\УНЬ8 - автомобиль без колес 

МесН Соттапсіег: Оеірегаіе 
Меакагеі 

В директории, куда вы 
проинсталлировали игру, нужно 
создать копию файла ‘Чѵіпеіо\Ѵ8.Ш " 
под именем “іхіігіітсеоигі”. На 
логическом экране (экран 
подготовки к миссии) введите: 

ВОСКАМГЖОЕЕРЕОРЕЕ 
убрать ограничения по массе на 
текущую миссию 

РОІЖООГГЬЕ8Н - получить 
1000000 кредитов 
Во время миссии: 

ЬОККІЕ - перезарядитъ оружие 
и восстановить броню 

ОйМШМ - получить бессмертие 
ОЕАОЕУЕ - получить 
максимальное мастерство в оружии 
на текущую миссию 

ЬОВОВШЮГУ вызывать 

авиационный удар нажатием В + 
левая кнопка мышки 

МШЕЕѴЕ8НАѴЕ8ЕЕІЧТНЕ- 

ОЕОКѴ - открыть всю карту 

ГКАМЕСгКАРН - Код не нужен. 
Выводит график РР8 

(СТКЕ] + (АЬТ| + \Ѵ - выиграть 

миссию 

Мо*ОСГ055 Мшілеіі (хииты) 

Не можете забраться на гору? 
Нажмите [ТАВ|, когда будете на 
полпути к вершине. 

На краю карты есть большая 
отвесная гора. Если вы хорошенько 
разгонитесь, то сможете на нее 
забраться. На вершине проедьте 
немного вперед, и увидите, что люди 
могут летать как птицы. Это не 
работает на картах суперкросса. 

Ргіпсе оі Р ем іа 30 

Для того, чтобы начать игру не с 


первого уровня, создайте ярлык для 
РОРЗЭ.ЕХЕ и добавьте одну из 
нижеприведенных строк в 
Свойства/Объект: 

-1 '‘{*еотеІт^\го6гп8\ргізопІіх” 

-I "§еоте(.гу\гоогпБ\іѵогуішг" 

-1" лпеи-у \ гоотк\сІ8 іегп : ’ 

-1 1 ‘/еошеІгу\гоотв\ра1асе2” 

-1 “«*еотеІгу\гоотз\раІасеЗ'‘ 

-1 “деоте1;гу\гоот5\ра1асе4’' 

-1 “|*еотеІгу\гоотв\гооі: 1” 

-1 “§еотеІгу\гоотз\сЦуапс1- 
гіоскз” 

-1 “&еотеІгу\гоопі5\сіігі^1а’' 

-1 “§еотеІгу\гоотз\с1ігі§1Ь” 

-1 ‘§еотеІгу\гоотБ\сйп§2 , ‘ ; 

-1 “^еотеІгуХгооткХсіІгі^ІіпаІе’' 

-1 “§еоте!.гу\гоотз\гшпз” 

-1 "§еоте1гу\гоогпя\сНН5” 

-1 ”$*еотеігу\гоотз\зоІаг1 ” 

-1 “§еоте1гу\гоогп5\шоопі , ет- 
ріе” 

-1 ' феошеіі у \ гостъ ѴГіпаІе 
Начните игру и выберите *^е\ѵ 
Саше”. Если вы используете этот 
чит, то все следующие уровни \ 
придется загружать таким путем. 

ВаіпЬоѵ 5*х 

Во время игры нажмите Епіег, и 
в появившемся окне введите код. 
Для его отмены введите кпд еще раз: 

Іеатяосі - бессмертие всей 
команды 

аѵаІаг§осІ — бессмертие вашего 
"воплощения" 

зіитру - юниты двигаются 
быстрее 

сІобЬоррег - большие руки и 
ноги 

гпе^агш^іп - огромные головы 
Ъі^по§фп - большие головы 
бііп^егсііксоипі - перезарядить ; 
оружие : 

поЬгаіпег - выключить АІ. : 
Юниты не двигаются, двери не : 
открываются.,. | 

сІеЪидкеуз - режим ЭеЬи§ • 

ІигприпсЬкіск - изменяет 
внешний вид моделей с 31) на 2Э 
1-900 - дыхание “полной 

грудью” : 

ехріоге - можно убивать 
заложников 

Режим ПеЬіщ: после ввода 
■ДеЬи^кеун' нажмите ЕЮ для 
перевода клавиатуры в режим 
отладки. После этого вам будут 
доступны следующие функции: 

[Г12І - пропустить уровень 
[Е7 | или [Е8] - самоубийство 
[Еб] - переключаться между 
противниками 

[/] - компьютер проходит 

миссию за вас 

Яеѵепап* 

Нажмите |ЕІ4ТЕК] и вводите: 
аігеасіусіеасі - дает полное 
здоровье : 

рОІІОШШІОІІОПЗ - даст полную 
ману 


акЬету - дает 999999 золота 
паЬкгапоіЬ - убиваете монстра с 
одного удара 

поашпеьіа - неизвестный эффект 
ІОокишІегіЪеЪсюсІ - неизвестный 
эффект 

аЪгасасіаЬіа - неизвестный 
эффект 

зреіі роисіі - неизвестный 
эффект 

фтгпезоте^гиЪ - неизвестный 
эффект 

сіе Ьщ* - неизвестный эффект 
рогіоптіх - неизвестный эффект 

$еѵеп КІпдЫошх 2 

Для запуска режима читов 
напечатайте Должно 

появиться сообщение: ‘СЬеаІ собен 
епаЫесГ. Это надо делать каждую 

МИССИЮ. 

СТКЬ+М - открыть карту 
СТКЬ+Т - все технологии 

сткт+п - юееіе 

Могіаі/Іттогіаі Кіп# Мосіе 

СТКЕ+А - ю§§Іе ЭеЬи§ 
Мезза&ез 

СТІІЬ+О - 1о##1е АІ Іпіо 
СТКЬ+\ - +1000 еды 
СТКЬ+С - +1000 сокровищ 
СТКЕ+2 - быстрая постройка 
СТКЬ + ; - +10 популяция в 

выбранном городе 

СТКЕ++ - Зеаі оі Роѵѵег Еиіі 
СТКЬ ' і ** неизвестный эффект 
АЬТ+СТЙЬ+Е - -10 репутации 
АЬТ+СТЕЬ+К - +10 репутации 
АЬТ+СТКЬ+К - -20 

повреждений выделенному зданию 
АЕТ+СТНЕ+9 - +20 

повреждений выделенному зданию 
АІ.Т+СТКЕ+Х - -1000 сокровищ 
АЬТ+СТКЬ+С - -1000 еды 

Теіаі АппІЫІаѵІот КіпдсІота 

Во время игры нажмите (Епіег), в 
появившемся окне нажмите + и 
вводите код. Нажмите [Епіег] для 
активации. Введите код еще раз для 
отмены. 

аіт - мана 
поѵѵізее - карта 

Как получить драконов 
оппонента: 

Начните игру как Агашоп. 
Используйте МопагсЬ а чтобы убить 
строителя противника (например, 
зЬагпел), затем оживите его и 
прикажите построить дракона. 
Можно получить драконов всех 
сторон. Это работает только в 

ЗкігтізЬ. 

Если вы играете как Тагоз. 
прикажите Міпгі Ма§е “обратить” 
строителя противника. Так можно 
получить все юниты противника, 
включая дракона. 

Пропуск миссий в Сатраі§п: 
начните миссию. Провалите ее, 
затем, во время перезапуска 
нажмите пехі для запуска 
следующей миссии, ж 














Ст. о/у СоЬЙп 


Нпгеа Пеашпаші 


- Ну, теперь давай про карты! - 
заторопил рассказчика нетерпели¬ 
вый Кабан. 

- Давай. На многих дэсматч- 
картах ІІпгеаІ есть ловушки, попа¬ 
дание в которые чревато для бойца 
либо утратой ценного фра га, либо 
внеплановым респауном - что, 
в принципе, одно и то же. Говорить 
мы будем только о стандартных 
картах, потому как не все могут на- 
дыбить самодельные. 

- Ну что там за ловушки? 

- Ловушки - это. понятно, ло¬ 
вушки и есть. К ним не относятся 
лава и емкости с кислотой. Если иг¬ 
рок дохнет в яме с ними, он просто 
отправляется на респаун, и фраг 
при этом не теряется. Если игрок 
разбивается при прыжке с боль¬ 
шой высоты - фраг также не вычи¬ 
тают. В принципе, если осталось 
10% жизни, а на хвосте висит бра¬ 
ток с толстой пушкой, имеет смысл 
прыгнуть в лаву самому. Фраг не 
снимут, а вот враг тебя на халяву 
не пристукнет. Предупреждаю: все 
это - для оригинальной версии, на¬ 
чиная с патча 220 - такого безобра¬ 
зия нет, и фраги за самоубийства 
отнимают в полный рост. Не могу 
забыть такой прикол. Как-то раз на 
ОтЕІзіпоге я пытался от лавы сни¬ 
зу пострелять из снайперской вин¬ 
товочки народ, бегающий по верх¬ 
нему этажу. Стою, понимаешь, це¬ 
люсь спокойно. И тут мимо меня 
пролетает Анлорд и падает в лаву! 
До того неожиданно, что я даже 
выстрелить не успел. Он потом 
рассказывал, что хотел ручкой по¬ 
махать. 

- А что, можно? 

- Да, там есть три жеста, 
по умолчанию привязанные на І,К 
и Ь. Еще как-то раз бились там же, 
и я двоих из МіпіСгііп’а окучивал. 
Так они подумали-подумали, а по¬ 
том вместе вниз сиганули. Вот я об¬ 
ломался - два фрага сбежали!.. 

- Ничего не скажешь, экие по¬ 
падаются подлецы! 

- Да уж... Однако мы вроде как 
про ловушки гутарили. Т'ак вот, 
есть места, попадать в которые ка¬ 
тегорически не рекомендуется. Во- 
первых, вентиляторы. Они на двух 
уровнях: на ОтАгіга под потолком, 
а на ОтОеаНіКап - наоборот, вни¬ 
зу. На От Ата вентилятор распо¬ 
ложен над шахтой, набитой кучей 
рулезов. Вентилятор крутится 
и создает восходящий поток, в ко¬ 
тором можно высоко подпрыгивать. 
Если потренироваться - получится 
допрыгнуть и до вентилятора. 


Но вообще-то, чтобы в него по¬ 
пасть, надо уж очень сильно поста¬ 
раться, Хотя отдельные все равно 
умудряются. Результат - минус 
фраг. А вот на ОтОеаІЬРап упасть 
вниз можно элементарно, потому 
как весь уровень состоит из пары 
балконов и мостиков между ними. 
Свалиться с мостика при стрей- 
фе ^ раз плюнуть, а в итоге - все 
тот же минус фраг. 

Очень неприятное место имеет¬ 
ся на ВтЮескІб На нижнем ярусе 
есть нечто вроде электрического 
разрядника, по непроверенным 
слухам там 86000 вольт. А рядыш¬ 
ком лежит гранатомет. Если просто 
брать пушку, то убиться почти не¬ 
возможно. Подлость заключается 
в том, что там же находится точка 
респауна. Если ты от кого-то пя¬ 
тишься, отстреливаясь, и в этот 
момент умираешь, то машинально 
делаешь еще один выстрел, в ре¬ 
зультате которого реепаунишьск- 
Отпустить кнопку “заднего хода” | 
обычно тоже забываешь, потому • 
как все происходит очень быстро 
Если возрождение произошло 
в этом славном местечке, то ты ока¬ 
жешься как раз спиной к разряду 
и автоматически сделаешь шаг на- і 
зад. Все, кранты. У меня в ушах до 
сих пор звучит вопль Анлорда, ког¬ 
да он последний раз именно так'ту¬ 
да и въехал, Потерять фраг таким 
образом, конечно, очень обидно. ■ 

Наряду с ловушками-самолова¬ 
ми есть и другие, приводимые 
в действие бойцами. НаОтНеаІРосі 
в центре зала расположен зеленый 
“лечебный стакан”, обладающий 
целительными свойствами. Отсюда 
и название - Неаі Рой. Но стакан 
этот с примочками, и потому доб- | 
рые люди там могут так подлечить, 
что... В зал ведут два прохода, в са¬ 
мых узких местах которых на полу 
расположены кнопки. Обойти кноп¬ 
ки нельзя, их можно только пере¬ 
прыгнуть. Так вот, при нажатии на 
кнопку в “лечебном стакане" сра¬ 
батывает лечебный же пресс. : 
Включенный кнопочкой пресс лег¬ 
ко вдавливает мозги любителя це¬ 
лебных процедур именно туда, где 
им положено находиться. Наступая 
на кнопку, неплохо крикнуть вра¬ 
чуемому: “Доктора вызывали: 1 !’’. 
Фраг нажавшему на кнопку в ори¬ 
гинальной версии не прибавляют, 
а убиенному не убавляют - так, 
дружеский прикол “голова в тру¬ 
сах". От версии 220 и выше дружба 
заканчивается, все становится на 
свои места В общем, в свете выше¬ 


сказанного, долго стоять и лечить¬ 
ся нельзя. Лучше несколько раз 
быстро промчаться туда-сюда че¬ 
рез “стакан” - целее будешь. Лич¬ 
но я через кнопки обычно перепры¬ 
гиваю, потому как срабатывание 
лечебного пресса дает всем знать, 
что в зал кто-то вошел. После этого 
народ начнет встречать тебя по- 
всякому, А кого-то плющить просто 
нет смысла, я это даже в 220 не 
люблю, лучше уж поиметь честный 
военный фраг. 

На ОтКасШшз около комнаты 
с силовым армором и МіпіОип’ом 
есть такая здоровая квадратная 
кнопка, При нажатии на нее пол 
в комнате на пару секунд раскры¬ 
вается, и если там кто-то стоял, 
то он благополучно совершает 
срочное погружение. Еще давить 
на нее имеет смысл тогда, когда хо- і 
чешь запереть кого-то на узком 
приступочке над бездной и угос¬ 
тить из крупного калибра Или ес¬ 
ли бежишь за амплифайером и хо¬ 
чешь прикрыть себе тыл. Или что- : 
бы не давать никому силовую бро¬ 
ню и пулемет. Но, на мой взгляд, ; 
это уже сильно попахивает кем- ; 
перством. 

Есть еще одна ловушечка, рас¬ 
положенная на ОтГііЧЬ. Есть там 
такая панель со стеклянным окош¬ 
ком, а за этим окошком что-то та¬ 
кое светится. Надпись над ним гла¬ 
сит: “Еп^іпе Ро\ѵег Соге СогйгоГ, 
то есть за ним - механизмы пита¬ 
ния ядра реактора. Если в это 
окошко пальнуть, то на уровне слу- ; 
читея небольшое землетрясение. 
Пару секунд будет практически 
невозможно двигаться. Толку от 
этого, конечно, никакого, потому I 
что и тебя самого колбасит по пол¬ 
ной программе Но если засадить 
в оконце пять раз подряд, и таким 
образом отрубить реактору пита¬ 
ние _ ядро взорвется и убьет всех. 
Включая любознательного стрелка. 

То есть минус фраг. 

- Ну и на фиг Это надо? 

- Дело в том. что за секунду до 
взрыва в центре зала открывается 
люк, ведущий в уютный погребок. 

А там лежат: силовая броня, атрН- 
Нег и супер-хилинг. Дрожащими от 
радости руками ты быстро собира¬ 
ешь все добро, вылезаешь, и... 

- Счастье для всех! И пусть ни¬ 

кто не уйдет обиженным! - проци¬ 
тировал Гоблин. | 

- Ага. Все радуются. Но такая - 
фишка срабатывает только один 
раз. Оно и понятно: реактор пока 
ре спа у нить не научились. Но надо 
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помнить, что броня внизу какая-то 
хитрая. Во-первых, АС=200 уменъ- і 
шается со временем до нуля. Во- 
вторых, если успеть схватить сило¬ 
вую броню, лежащую на верхнем 
этаже, она приплюсуется к этой. 

-И? ; 

- Да у тебя станет две силовых 
брони сразу! Оки так и нарисуются 
на экране - две штуки рядышком. 

А если прихватить еще и АБзаиІІ 
Ѵееі, то получится почти 400 брони 
(облезающей со временем) и 200 
жизни! Вот. про ловушки, вроде 
как, и все. Вообще же, я считаю, 
что такие прибамбасы делают игру 
намного разнообразнее и интерес- і 
нее! 

- Но при этом надо постоянно 
помнить, что в версии 220 и выше 
все вышеперечисленные примочки 
строго снимают фраг, включая па¬ 
дение с большой высоты и утопле¬ 
ние в воде, - добавил Адэн. 

- Да, про это забывать нельзя. 
Классика - это одно, а патчи - сов¬ 
сем другое. 

- Мужики, а вот я слыхал, что 
там боты какие-то просто жутко 
сообразительные. Это так? 

- Именно так. Прежде чем вы¬ 
ходить против людей, надо как сле¬ 
дует поиграть с ботами. Включа¬ 
ешь штук пяток, а потом часок- 
другой конкретного месилова. : 
Очень помогает развитию и станов¬ 
лению профессиональных навыков. 
Когда натренируешься с элемен¬ 
тарными скиллами, ставь ботов по- | 
больше. Когда с продвинутыми - 
сокращай, иначе поначалу пни тебя 
просто аннигилируют. 

- Что, серьезные бойцы? 

- В общем-то, да. 

- С кил л меняется? 

- Да, я уже говорил. Кстати, ис¬ 
кусственный интеллект ботам про¬ 
писал сам Стивен Полж. 

- Это ТОТ, который СОЧИНИЛ ‘‘ри- ; 

пербота” для риаке? - спросил , 
Гоблин. 

- Он самый. А уж ^рипербота", 
согласись, в отсутствии скилла ни¬ 
как не заподозришь Вот и эти 
стреляют так, что и во сне не при¬ 
снится. И при увеличении скилла 
у них возрастает только меткость, 
а не способность к навигации. Ска¬ 
жем, бот третьего уровня делает : 
три выстрелу из винтовки и все три 
раза попадает. Может, он попадает 
подряд и больше, но у меня никогда 
не хватало здоровья проверить. 
При этом он еще и стрейфился, гад. 
Это к вопросу о том, почему ему 
так много нужно было попаданий, 
чтобы меня убить. 

По умолчанию боты всегда 
стреляют в грудь. Поэтому бот- 
снайпер может попасть тебе в баш¬ 
ню только случайно или потому, 
что кроме твоей головы из-за ук¬ 


рытия ничего не торчит. Они не 
пользуются снайперским “зумом", 
не кемперят из укрытий, да им это 
и не надо. Но если включена обуча¬ 
емость бота, то он начинает копи¬ 
ровать некоторые приемы челове¬ 
ка: например, стреляет ракетами 
под ноги. 

- С винтовкой в засаду садится 
или больше бегает? 

- Бывает и прячется, но на мес¬ 
те при этом стоит крайне редко, что 
затрудняет встречный снайпер¬ 
ский отстрел. 

- Хм... Слушай, сколько я видел 
в жизни ботов, все они - полные 
кретины. Неужто тут по-другому? 

- Нет, тупизна. конечно, в нали¬ 
чии. Например, они любят нырять. 
А вот выныривать при этом забы¬ 
вают, отчего тихо дохнут в пучине. 
Выныривать любят почему-то 
только боты-тетки. Видать, у них 
организм по-другому устроен. 
А с опасной высоты постоянно 
прыгают и те, и другие, в воду для 
уменьшения вреда никто не целит¬ 
ся. 

Плюс - они все постоянно жуль¬ 
ничают. Если бот засел в воде, 
то оттуда он просматривает все на - 
правления, в том числе - и абсо¬ 
лютно глухие. То есть сидит и смо¬ 
трит сквозь стены. Если бот хоть 
раз заметил противника, то дальше 
видит его даже сквозь препятствия 
до чьей-либо смерти - своей или 
противника. Как-то раз наблюдал, 
как на ЭтКасШкиз два бота вели 
ожесточенную перестрелку друг 
с другом, при этом один сидел под 
мостом под водой, а другой на подо- 
конничке с гранатами. А поверх¬ 
ность воды там совершенно непро¬ 
зрачная. Но это им не мешает. 
И в стены они часто стреляют не¬ 
понятно по кому. 

От них бесполезно прятаться 
в темных углах - все равно заметят 
и прибьют. Вследствие этого битвы 
на ВкпфМОр с людьми сильно от¬ 
личаются от битв с ботами. Людиш¬ 
ки бегают в полной темноте, изред¬ 
ка озаряемой вспышками выстре¬ 
лов, в то время как боты вообще ни¬ 
когда не выключают фонари. 

- А невидимость для них как? 
Тоже сразу все видят? 

- Нет, не сразу. Но "работает” 
она для них до поры до времени. 
Как-то раз на ЭшАгіга, в уголке, 
где лежит четверка, притаился бот. 
Я с невидимостью подошел к нему 
почти вплотную - хорошо, она во¬ 
обще работает против ботов. И бы¬ 
ло у меня 200 пунктов жизни 
и 100% силовой брони. Подошел, 
аккуратно прицелился из винто¬ 
вочки и ка-ак влуішл ему прямо 
в ухо! Так вот, этот бот после выст¬ 
рела в ухо мне такое устроил! Ког¬ 
да я смог спокойно вздохнуть, у ме¬ 


ня осталось всего 4091 здоровья. 

Кстати, всеми видами оружия 
бот пользуется примерно одинако¬ 
во. Помню один момент на 
ЭтКасйкиз. Бот сначала применил 
ко мне миниган, а потом то ли у не¬ 
го патроны кончились, то ли воз¬ 
никла свежая идея относительно 
того, как со мной разделаться побо¬ 
дрее Короче, он разогнался 
и прыгнул на меня. Я услышал, как 
на лету он взвел затвор 
ПакСаппоп, а потом огромное дуло 
глянуло мне прямо в нос. - это он 
еще не приземлился, затем харак¬ 
терный звук выстрела, и — чудес- 
I ный вид со стороны на мои элегант- 
I но раскинутые мозги. 

Практически любое оружие 
в руках бота смертельно опасно. 
Но, по большому счету, они далеко 
не всегда применяют его наиболее 
: рациональным способом. Тактика 
| боя с любым оружием у них почти 
одинакова. Но есть такое, захапав 
которое, бот вообще не оставляет 
тебе никаких шансов. 

; - Например? 

Пример номер один 
; ЕІакСаппоп Если рядом оказался 
бот с этой дурой на руках, то по¬ 
следнее, что ты увидишь, будет ли¬ 
бо огромная дыра в стволе перед 
твоим шнобелем, либо летящая 
в лоб здоровенная осколочная гра¬ 
ната. Это еще при том условии, что 
; ты успеешь развернуться на звук 
выстрела. Неважно сколько у тебя 
здоровья и брони, он спокойно уде¬ 
лает тебя выстрелов с двух. 
Из тройки убивают очень быстро, 
хотя сам я с правой кнопки попасть 
практически не могу. Из заапгрей- 
женой единички бот тоже может 
врезать так, что мало не покажет¬ 
ся. И не дай Бог, если эта единичка 
у него будет с атрІШег’ом! 

- То есть сущность амплифайе- 
ра бот просекает? 

- Видимо, да. Но почему-то им 
не пользуется, если имеет пушку 
большую, чем единичка. Ну, а уж 
если возьмется долбить из АЗМБ, 
то это просто страшная штука. 
Кстати, я не обращал внимания, 
будет ли стрелять в меня бот из 
восьмерки, если на мне костюм 
химзащиты. 

- Обязательно будет, - заверил 
Ашюрд. 

- А аптечки бот жрет? 

- Да, но только тогда, когда ря¬ 
дом никого нет. Во время боя бот 

■ сражается как камикадзе и на та¬ 
кую ерунду, как трусливое подби¬ 
рание аптечек, не отвлекается. 
Но уж если он за ними бежит, 
то вдогонку его замочить нетруд¬ 
но - он не огрызается, не увилива¬ 
ет, да и вообще, похоже, не сообра¬ 
жает, что его преследуют. Зато не¬ 
плохо шарит в секретах и, будучи 
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крутого екилла, постоянно по ним 
лазает. Именно таким образом я об 
этих секретах и узнавал — от ботов. 
Правда, в некоторые секреты боты 
не заходят никогда, ■ наверное, из- 
за того, что туда трудно попасть, 
а у них не хватает на это мозгов. 
Или просто не научили, 

- Сколько штук-то рекоменду¬ 
ешь запускать за раз? 

- Это уже как тебе самому боль¬ 
ше нравится. Когда ботов на уровне 
мало, они стараются сидеть в заса¬ 
де или патрулировать определен¬ 
ный участок территории. Иногда 
запаришься искать. Кстати, даже 
в засаде они на месте не стоят, 
а мельтешат туда-сюда, затрудняя 
отстрел. Л когда ботов много, они 
устраивают на уровне кровавое по¬ 
боище. При попытке пробежать 
мимо сцепившихся ботов главное - 
не оказаться между ними, иначе 
моментом прибьют. Но вообще, 
не надо на них сильно зацикли¬ 
ваться, потому что даже самый хо¬ 
рошо сделанный бот ■ это далеко 
не человек. 

- Ну, а как бы ты обрисовал об¬ 
щие положения битвы для меня — 
полного чайника в ПпгеаІ? 

- Хм... Вопрос непростой, - 
улыбнулся Олком. - Сперва — про¬ 
писные истины. Для начала разу¬ 
чиваешь все карты. Вез этого - ни¬ 
куда. В каком ключе строить игру - 
носиться по карте ураганом или 
крысой притаиться в темном угол¬ 
ке - дело твое. Польза есть и от то¬ 
го, и от другого. К тому же против 
разных противников работает раз¬ 
личная тактика. 

Хочешь притаиться - беги от 
тени к теки, таких мост на картах 
навалом. Проверяй верхние нычки 
и бей по засевшим там из снайпер- 
ки. Тут главное - смертоносность 
первого удара, на котором сразу 
все может и закончиться. На неви¬ 
димость не рассчитывай Она есть 
только на одном уровне, да и выст¬ 
релы тебя сразу выдадут. Зато 
вполне пригодится глушитель 
(асоияііс йатрепег) — полезнейший 
дивайс для потайной стрельбы. 
К сожалению, попадается редко 
и работает недолго. Амшшфайор 
лучше не брать, потому что с ним 
будешь светиться как фонарь и не¬ 
медленно демаскируешься. Для ра¬ 
боты с противником в более тесном 
контакте неплохо иметь при себе 
РІакСаппоп. 

Хочешь побегать - надо дейст¬ 
вовать по-другому. Для начала оп¬ 
ределяешь и накатываешь себе 
■'рельсу"’, то есть маршрут, на ко¬ 
тором ты можешь последовательно 
отжирать наиболее ценные и по¬ 
лезные р.улезы. Не забывай при 
этом про секреты — именно в них 
лежит то, что другие зачастую 


просто ленятся брать. Старайся нс 
устраивать продолжительных дуэ¬ 
лей, ставка делается на зверский 
натиск и мгновенную расправу 
Не получилось сразу - отваливай 
отжираться и собирать боеприпас. 
При этом следи за врагом, кабы он 
тебе в спину не присадил чего. Убе¬ 
гать — это правильно, потому что 
ты запросто можешь устроить не¬ 
плохую подставу разгоряченному 
товарищу за ближайшим углом. 
Если он таки прорвется, — все ап¬ 
течки ты уже отожрешь и смо¬ 
жешь контратаковать. Если же 
враі немеряно силен, то именно так 
его и надо валить: подход-отход, 
до тех пор, пока он не сдохнет 

Держи в голове, что битвы бу¬ 
дут проходить на коротких и сред¬ 
них дистанциях, а потому сообра¬ 
зуй с этим свой выбор оружия. Мой 
выбор - гагоіуіаск. Бить старайся 
в репу, это наиболее эффективный 
Прием Стрелять советую альтер¬ 
нативным способом, что позволяет 
напустить лезвий побольше. Ниче¬ 
го, что первый выстрел немного 
тормозит Чем больше лезвий, тем 
труднее врагу уворачиваться от 
непредсказуемых рикошетив. А ты 
еще можешь заруливать ими вслед 
бегущему, что тоже помогает. Сам 
понимаешь, максимальный эффект 
можно поиметь только н тесных по¬ 
мещениях типа коридоров, где по¬ 
падание рикошетом наиболее веро¬ 
ятно. Помимо гагог}аск*н можно 
пользовать А5МП. Вещь тоже не¬ 
плохая, но лезвия все-таки будут 
покруче. Вот. общие наметки на бой 
примерно таковы. 

- А насчет тимилея? 

- Ну, тимплой в Ппгеаі несколь¬ 
ко отличается от того, к чему все 
привыкли в С^иаке Перво-наперво 
-архитектурой уровней. Дело 
в том, что они заточены все-таки 
под сіт-зіашіаггі, а нс под тимплей. 
Но. тем но менее, это вовсе не игра 
типа "беги-стреляй”. Как и во вся¬ 
ком тимплее, тут, в первую оче¬ 
редь, надо думать. А думать тут 
есть над чем, можешь не сомне¬ 
ваться. 

Немного о картах. Повсемест¬ 
но — масса входов-выходов и свя¬ 
занных помещений. С оружием во ¬ 
прос решен неплохо А вот чего-то 
такого, что следовало бы пасти, от ¬ 
жирать и потом рулить - крайне 
мало. В первую очередь, это каса¬ 
ется амплифайера. а поминаю, 
что это вовсе не риасі из (Знаке, 
Это - энергетический усилитель, 
и работает он всего с двумя видами 
оружия: единичкой и А8ЛГО. И все 
А потому контроль над ним вовсе 
не дает такого смертельного пере¬ 
веса, как это происходит в обоих 
С^иаке Далее у нас идут зЫеІсІ Ьсіі 
и мега-здоровье, Их тоже надо от¬ 


жирать в обязательном порядке — 
это, думаю, очевидно. 

Теперь подробнее про амгога- 
файер. С единичкой много не наво¬ 
юешь при любом раскладе, даже 
имея усилитель, А вот усиленный 
АБЬГО - это то. что надо. На даль¬ 
них дистанциях пользуем обычным 
порядком, на средних - в альтер¬ 
нативном, Бьет наповал, а уж если 
Сферой жахнешь, мало не пока¬ 
жется никому. 

Как показала практика, втимп 
псе очень неплохо работать боевой 
двойкой, топча врага с товарищем 
на пару. Вариант: у одного винто¬ 
вочка, у другого — А5М13. Один лу¬ 
пит вдаль, другой обрабатывает 
тех, кто поближе, и тех, кого не 
смог пристрелить снайпер. Вообще, 
на тесных картах старайся больше 
упирать на оружие массового пора¬ 
жения - сферу, ракеты, гранаты. 
Акцент при этом - на коридоры 
и пути возможного подхода. На от¬ 
крытых пространствах - наоборот, 
работай дальнобойным. 

1-1 как только Кабан открыл роч 
для того, чтобы задать очередной 
вопрос, включилась система внут¬ 
реннего оповещения. Густой, соч¬ 
ный бас заполнил весь предбанник 

- Второе отделение первого 
взвода первой роты полка "Перна¬ 
тый Змей”, старший группы - сер¬ 
жант Кабан. Опергруппа "Упырь” 
резерва г.лэвнокомандующе го, 
старший - сержант Демон-Киллер. 
В течение десяти минут прибыть 
на доклад к командиру дивизии. 
Гоблин, Лютый, вас тоже касается 1 . 

В стене что-то клацнуло, и на¬ 
ступила тишина. Не говоря ни сло¬ 
ва, бойцы поднялись и быстро оде¬ 
лись. Минута - и, разобрав стволы, 
десять солдат уже были готовы 
к выходу. 

- Ну, вы тут отдыхайте еще, 
а мы уже поскакали! - сказал из¬ 
рядно поднабравшийся знаний Ка¬ 
бан. 

Новые знакомые обменялись на 
прощание крепкими рукопожатия¬ 
ми. Кабану было напомнено о том, 
что своевременное проставление — 
залог долгой и крепкой войсковой 
дружбы. Решающая встреча для 
обоюдных возлияний была назна¬ 
чена на этот же вечер в корабель¬ 
ном кабаке. 

Хлопнула дверь, снова загреме¬ 
ли сапоги по металлическом полу, 
и стало тихо. 

Олком повернулся к товари¬ 
щам. 

- Ну что.,. А ведь Тіпгеа! 
ТоигпатепІ - уже вот-вот.. 

Р 8. За оказанную помощь бла¬ 
годарю старых бойцов: ]А{.А1гік 
и )А[.РгесІа1оН (КОА], 
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№ 10'99 
№ Ю'99 + СО 


Дли этого нужно сделать заказ: 

- по почте, отправив письмо по адресу 123182, Москва-182, о/я 2; 

- или по электронной почте паѵіда*? аЬа.ги. 

В письме укажите, какие номера вам нужны, адрес, по которому ид нужно отослать, а также общую сумму заказа 

Стоимость каждого экземпляра - 20 рублей без компакт-диска и 32 рубля - с компактом. 

Стоимость Энциклопедии Компьютерных Игр Выпуск 1, и "Лучшие игры для Ркѵузіаііап" * 35 руб. 

Стоимость спецвыпуска МІдЫ & Мадіс - 20 руб. 

Доставка - по почте, наложенным платежом, 

В заявке обязательно укажите почтовый индекс и Ф.И.О, 

































































































































Народное творчество 
(перевод В1В ТНе ТаЛ) 


ИзОранные последние слова 


Тысячи отважных персонажей 
расстались с жизнью в ролевых играх. 
Их последние слова будут вечно жить в 
памяти потомков. Покойтесь же с миром. 

- Заходим. 

- Не заходим. 

- Я иду за ними. 

- Я наношу удар дракону и 
приказываю ему оставить меня в покое. 

- Я выпиваю жидкость из бутылки с 
надписью “Яд” в надежде, что на самом 
деле там лечащее зелье. 

- Я ѵбъю его. 

- Поручите это мне* 

- Че вы там несете, что у 
пентаграммы только ПЯТЬ сторон? 

- Какой-то бестолковый свиток с 
повторяющейся надписью НА8ТІГК 
НА8Т1Ш НА8Т1Ш,*. 

- Щелк?!... Как, эта штука продается 
незаряженной? 

- Почему пламя факела стало 
голубым? 

- Доверьтесь мне* 

- Я никогда не теряюсь. 

(Коридор впереди полон 
коричневой жижи) Я каетую ЕігеЬаІІ 
вдоль коридора, после чего отправляю на 
разведку огненного элементала. 

Проклятье! Эта штука не 
помирает! 

- Он нанес мне удар и снес,., 
СКОЛЬКО снес!? 

- Да это же всего .тишь коболды! 

- Эй, этот сундук меня ужалил! 

- Я пытаюсь двигаться бесшумно в 
ріаіе агтог.,* 

- Я не нашел никаких ловушек! 

- Интересно, что будет, если нажать 
эту кнопку? 

- Не волнуйся, похоже, он всего 
лишь первого уровня* 

- В этой стометровой стене так много 
дыр, что спуститься не составит труда, 

- Я закрываю глаза и приближаюсь к 
драколиску, выставив вперед мое 
зеркало* 

- А эту зеленую слизь можно 
кушать? 

- Я просто подойду к дракону 
невидимым. 

- Почему этот человек говорит на 
языке жестов? 

- Этот тип умертвий не умеет 
высасывать уровни, 

- Я открою дверь, зайду к нему сзади 
и ударю его в спину 1 

- Нам повезло! Дракон спит. 

- Это всего лишь статуя* 

- Дверь без ловушки, поэтому мы ее 
открываем, 

- Я уже ходил по этому подземелью* 
Я знаю его как свои пять пальцев! 

- Хорошо, развяжите пленников и 
заприте их в каморке, 

- (Звездные войны): штурмовики не 


могут попасть по Шатра на таком 

расет.** 

Путешественник. “Кто спер 
батарейку от моего гравипояса?" 

- Они одеты в синие одежды? Это 
друиды. Бросайте кубики для 
определения инициативы, детишки* 
(После чего был съеден полиморфными 
Костяными Дьяволами)* 

- Не боись! Виверяы никогда не 
атакуют, если их не спровоцировать. 

- Следа за дверями, а я прикончу 
Бехолдера, который охраняет 
сокровище. 

- Кошмар, да? Атакую один раунд и 
готовлюсь бежать прочь. 

Я снимаю доспехи, и тихо 
пробираюсь мимо дракона. 

- Им нужно двадцать, чтобы нанести 
по мне удар* Я неуязвим* 

- NРС: “Давайте бросим оружие на 
пол и поговорим* РС: “Договорились!" 

- Мы выбили всех монстров на этом 
уровне, 

- Что значит восемнадцатиметровьш 
крокодил? Ты же просто сказал 
крокодил*** 

- Отойдите, слабаки* Я сам убью его* 

- Оопс* 

- Моя первая стрела НЕ ПОПАЛА в 
колдуна? Хорошо, я стреляю еще раз. 

- И куда запропастился этот вор? 

* Западня? Какая западня? 

- Да ладно вам! Если бы это была 
“Кнопка самоуничтожения корабля', 
неужели они бы разметили ее в таком 
месте, где любой может ее нажать? 

- Вы - банда трусов! Я сейчас 
докажу, что весь гарнизон орочъей 
крепости не выстоит против среднего 
варвара* 

- Так значит, мы оказались в 
неисследованной части подземелья в 
полной темноте*** Источников света нет, 
и н фра виден ия нет*.. Придумал! 
Начинаем кричать, чтобы мы могли 
определить друг-друга по звуку! 

- Я прикончу пленников в любом 
случае, и мне наплевать, понравится это 
нашим добреньким РС или нет! 

- Знаете, ввиду того, что наш друид 
настолько противен - так ему и надо, я 
поджигаю его драгоценный лес 

- Прекрасно блефуете. Агент 42, но, 

увы.*. Видите ли, только что я распознал, 
что у вас в руке не пистолет, а 
н тщательно замаекирова нна я 

зажигалка''. 

* Существо с двумя головами 
БАБУИНА и чешуйчатым телом 
РЕПТИЛИИ? С ЩУПАЛЬЦАМИ вместо 
рук 9 Похоже на произведение какого- 
нибудь тупого мага. Давайте его 
прикончим. 

- Да, это правда, что я оскорбил ЭМ в 
присутствии спорящей команды 


приключенцев, но он относится к таким г 
вещам просто, и не станет вымещать 
обиду на моем персонаже. ; 

- Оки, могучий Один! Если ты не 

снизойдешь ответить на мои мольбы, я 
скажу, что я действительно о тебе 
думаю! \ 

- Ладно, мужики. Мне очень жаль, 
что мои действия привели к тому, что нас 
здорово потрепали в этом городе, Но вы 
же не держите на меня зла? 

- Огшс, я брызнул огненным маслом 
на мою бороду. Как только мы 
расправимся с этой ящерицей, я 

смою его* | 

- Оки. мы же знаем, что он ЬАТѴѴ ОЪ \ 
Еѵіі, поэтому пн сдержит 1 данное слово, 
что он нас не предаст* 

- Так значит* я перескочил через 
пропасть? Уф, на какое-то мгновение я 
подумал, что ты вспомнишь о 
превышении мной допустимого веса. 

- Оки, раз уж я наткнулся на 
спальню принцессы Савитры, то почему 
бы мне не попытаться ее соблазнить? 

- Благодарение Господу! Перед нами 
лагерь хобгоблинов, быть может, они 
помогут вылечить наших раненных, 

- Не волнуйся! Для моего-то уровня ; 
шанс выбросить количество очков, 
недостаточное для того, чтобы перелезть 
через стенку, бесконечно мал* 

* Ну, ладно, я прыгаю,.* Так, пока я 
лечу вниз - активирую кольцо Шп§ о! 
ЕеаіЬег ЕаІІ... стоп, а я не передал его 
Джиму? 

- Так ты Тиамат* да? Ты ЕѵіІ? Да? А 
не хочешь стать Спой? 

- Я замахиваюсь битой и наношу 
удар по гранате, отправляя ее через 
комнату в группу чужих... Стоп, это же 
граната с контактным взрывателем! 

- Оки, я думаю, что Торанага прав* 
Ничего там нет, за этой дверцей шлюза, 
Давайте откроем чертову штуковину, 

- Свистящие звуки? Да нет же, у них 
нет гранатомета 1 

- Они не могут зайти к нам с флангов, 
у нас же есть мультисканер! 

- Давай, давай! Со стрелами против 
кевлара? 

- Так ты говоришь, Тзи Нап 
пилотирует этот челнок? Разве у него 
когда-нибудь был Іпзузіет РПоі? 
ПОЧЕМУ ТЫ УЛЫБАЕШЬСЯ? 

Значит, гигант свалился в 
пропасть? Я перепрыгиваю через нее и 
забираю его сокровища. 

- Я первый, чур, я первый! 

- Динозавр? Никаких проблем, 

правда, Балинор? і 

- И ты, сын ведьмы, зовешь себя 
варваром? 

- Спящему дракону: “Оппс* не хотел 
вас беспокоить' 1 . 

- Вперед, мы пока еще не нашли ни 
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одной ловушки. 

- Рейнджер: “И что я вижу?’ 1 

ЭМ: “Помнишь ловушку, которая 
прикончила проводника Индианы 
Джонса в ‘"Поисках потерянного 
ковчега?" 

- Алмазы,,, Золото... Сапфиры!!! 
Терри! Терри, мы богаты, мы богаты, 
мы несметно богаты!!!,,, Терри,,. 
Терри?? 

- Эй, да чтобы я не узнал дракона? 

- Послушай, что ты имеешь в виду 
под "Вся комната, в которой мы 
находимся, определяется как ловушка' 1 ? 

- Эй, ты, Кгозі Сіапі! Как там погода 
наверху? 

- Спорим, именно мне достанется 
проклятый предмет? 

- Стоять! 

- Знак с надписью “Пропасть 71 , Иду к 
нему. 

- Послушай, я нашел, поэтому я и 
возьму 

- Я думаю, нам нужно с ним 
договориться, 

- Я еще не умер, у меня еще есть 
пять хит-поинтов, 

- О, нет. Нас спасают, какой позор! 

Конечно же, это опасно. Но только 

подумай об ехрегіепсе роіпія. 

- Я становлюсь под Ріге Сіапі и 
направляю волшебную палочку вверх, 

* Не волнуйся, у меня есть план. 

- Да не будет он применять одну и ту 
же уловку дважды! 

- То, что ты - дракон, еще не дает 
тебе права толкаться. 

- И совсем они не выглядят 
настолько круто, 

“Что значит “тролли 

регенерируют”?! 

- Сюда, киска, кис, кис, кис,,. 

- Мне кажется, ему можно доверять. 

- Да ничего они не значат, эти звуки. 

- Магия - для слабаков. 

- Он промажет. Ты только посмотри 
на мой показатель АС. 

- Как же хочется чего-нибудь убить. 

- Мужики, все чисто, 

- Медведи-оборотни Гаи-вок? Как 
только они превратятся в людей, мы 
перебьем их бея проблем, 

- Постойте, помните, старик что-то 
говорил о проклятье? 

Эй, откуда взялись эти 
здоровенные тараканы? 

- Боб, у тебя остались гранаты? 
Брось мне одну... 

- Опять!?!?! 

- Он выбил мне глаз? Ладно, я 
выдираю второй и швыряю в него с 
выражением бесконечного презрения,,, 

Я выдергиваю из сферы 
металлическое кольцо (узнает гранату 
Ноіу Напсі). 

- Возможно, это была неудачная 
идея. 

- Мой бог защитит меня. 

- Ты не посмеешь! 

- Наконец-то! Мы выбрались, мы в 
безопасности! 

- Послушайте, мы же команда! 


- Ты совсем не похож на мага! 

- Вот, держи веревку, я начинаю 
спускаться. 

- Я думал, что ты принес пищу! 

- Оки, если рыгнул не ты, то кто же? 

- Обращаясь к ОМ; “В этом 
подземелье вообще есть что-нибудь 

г интересное?" 

- Ребята? НеІІо? Кто-нибудь!? 

- Драконы дадут кучу экспы. 

- Мне ли не распознать иллюзию. 

- Таинственные тени в комнате 1 я не 
боюсь вас, вам меня не испугать! 

- Запах газа? Оки, у меня фонарь с 
колпаком, чего мне бояться? 

- Снять доспехи и попытаться 
плыть? Забудь об этом - я с таким 
трудом раздобыл эту +3 Ріаіе МаіІ Да и 
ЭМ не любит, когда кто-нибудь 
помирает. Он же не даст мне 
захлебнуться, так ведь? 

- Молнии не рикошетят от каменных 

: стен, правда? 

- Баллиста, это еще что за штука? 
Сколько дзмеджа она может нанести? 

- Ну и что с того, что он позовет 
стражу? В таком городи уже не может 
быть много милиции. 

- А, эти. С этими я уже дрался. 

- Как же все надоело. 

- Быстро! Так что говорится в этой 

■ рукописи? ; 

- Прочитай-ка мне его (о свитке с 
заклинанием РігеЬаІІ). 

- МАГИЧЕСКИЕ ПРЕДМЕТЫ! 

- Ты должен быть Богом, чтобы 
улыбаться после такого удара. 

- Возьми у Бехолдера глаз, и Віп§о! 

- Не мог же я промахнуться... 

- Не волнуйтесь, я его ударю! Я его 

I ударю! | 

- Но это же наш друг! 

- Хотел бы ты получить этот меч? ; 

- Я прохожу в дверь. Минуту, я 
сначала проверяю, есть ли ловушки! 

- Не смеши меня. Эти монстры : 

никогда не преследуют. 

- Я бегу к монстру, набрасываю на 
него магическую сеть и снимаю с его шеи 
драгоценный камень. 

- Хм, стены со странной окраской. 
Ладно, прикасаюсь к стене... 

- Что ты имеешь в виду под 
“энергетическое оружие запрещено"? 

- Попался! 

А он что, действительно 
огнедышащий? 

- Я спрыгну с крыши, и ему не 

достанется мой последний НР, і 

- Я объясню огру, что это была 
неумышленная ошибка. 

- Опа! Нимфа-то снимает одежду! 

- Не волнуйся, у ядовитых “ тело в 
оранжевую полоску. 

- Я действительно не имел понятия, 
что это противозаконно. 

- И какова длительность нашего Р!у? 

- Не понимаю, он уже должен был 
отдать концы. 

- Если у нас будет бесстрашный вид, 
они не станут атаковать, 

- Чего беспокоиться о гильдии воров, 


они понятия не имеют, кто это сотворил. 

У меня есть множество 
заклинаний, оружие не понадобится. 

- Я ~ наследник престола, они не 
посмеют. 

- Как ты не поймешь, условия равны. 
Если мы не можем видеть их, то они не 
могут видеть нас. 

- Хотите, продемонстрирую мое 
новое заклинание? 

- Что-то не то творится с моим Э20. 

- Эй, Билл, срочно каетуй Беіесі 
ІпѵізіЫШу, срочно! Билл. Билл? Где 
Билл? 

- 23.,. 24... Это была его последняя 
стрела. 

- Видели голову этого мужика? 
Хотел бы я знать, ЧТО это было. 

- Если вы меня зарубите, я стану еще 
сильнее. 

- Чтобы я боялся призраков?! 

- По крайней мере, я попытался, 

- Это всего лишь иллюзия красного 
дракона! 

- Я перерезаю красный провод. 

- Что ты имеешь в виду под "пули 
просто отскакивают от него 1 ’? 

- Так и быть, мужик, у тебя есть еще 
один выстрел. 

- Дракон? Какой еще дракон? 

- Мужики, там т в коридоре огромные 
жуки. 

- Вгак... Какое глупое имя для 
варвара. 

- Зовите меня Крегор Бессмертный! 

- Давайте разделимся. 

- Готовы сдаться? 

- Да это всего лишь пехота. 

- Покатив дайсы: 44 Боже, только не 
взрыв боеприпасов..." 

- Бомбардировка? Да, конечно... Но 
она есть и у меня. 

- Я уверен, подкрепление прибудет 
своевременно. Они обещали. 

- Я - вампир. Никто из смертных не 
сможет меня убить. 

- Что значит “Они бросили ее 
обратно? 17 

- Их осталось только двое.., 

- Одна из них сработает Просто 
начинайте жать на все подряд. 

- А этого тупого скелета я сделаю 
моим двуручным. 

- Ты же на моей стороне, правда? 

- Я говорю стражнику,, чтобы он 
пошел себя оттрахал, только я говорю 
это вежливо. 

- Открой дверь, шлюха! (произнес 
один РС, обращаясь к другому - 
женщиие-файтеру. После этих слов она 
разрубила обидчика до пояса), 

- Символ коммунизма на боевой 
шлюпке? Сейчас я отстрелю его. 

- Я задерживаю дыхание и пробегаю 
через газ. 

- Быстро! Как делать ишштітоп 
демон-лорда? 

- Наконец-то я пристрелил эту сову, 
что вертелась у твоей головы. 

Кто-нибудь знает, как 
контролировать то, что выбралось ил 
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Леонид Каганов 
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Впервые опубликови но 
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Мелкія белыя снежинки па¬ 
дали на булыжникъ Страстного 
бульвара, по которому нетороп¬ 
ливою походкою гуляли два ста¬ 
рыхъ господина. Одинъ изъ нихъ 
былъ печаленъ и усатъ, одетъ 
в драповое пальто сераго цвету 
и лисью шапку. Второй был 
толстъ и одетъ в волчію шубу. 

- Вотъ, Егоръ (Эедоровичъ, - ■; 
продолжалъ беседу толстякъ, - 

и дожили мы с вами до двадцата¬ 
го веку. Хе-хе-хе. 

- Но скажите, Владимір Пан¬ 
телеевичъ, - уныло отвечалъ 
тотъ, - Еще дожить надобно. 

- Отчего жъ вамъ не дожить 
до послезавтра, голубчикъ Егоръ : 
(Ѳедоровичъ? 

- А то не дожить, что Ностра¬ 
дамусъ предсказывалъ конецъ 

света. 

- Хе-хе, полно вамъ, вечно 

эти немцы чудятъ. \ 

- Французъ онъ. 

- А пусть и французъ, все од¬ 

но чудакъ. Хе-хе-хе. Вы вотъ ; 
что, Егоръ (Ѳедоровичъ, приходи¬ 
те КЪ : 

намъ встречать Новый годъ! 
Елисавета Петровна будут рады, : 
а наша Марфа такъ славно гото¬ 
витъ гуся... - толстякъ крякнулъ. ; 

- Благодарствую вамъ, Вла¬ 
димір Пантелеевичъ, только я 
ужъ лучше въ церковь. Ежели 
что - такъ ведь трехъ конецъ све¬ 
та встретить безъ Бога. А супру¬ 
ге вашей передавайте низкій по¬ 
клонъ. 

- Право чудакъ вы, Егоръ | 
(Ѳедоровичъ! Можетъ спуталъ 
вашъ французъ, а конецъ света 

настанетъ только черезъ сто 
летъ. Хе-хе-хе. Приходите къ 
намъ, а ужъ, дастъ Богъ, мы съ 
вами въ церкви двадцать первый 
вскъ встретимъ! 

И тутъ даже Егоръ (Ѳедоро¬ 
вичъ улыбнулся шутке, отогнавъ 
мрачныя мысли. 

* * * 

- Черт возьми! Это здесь-то? - 
громко воскликнул Боб Гест, гла- : 
ва мировой корпорации про¬ 


граммного обеспечения, глядя на 
экран ноутбука, где синело окош¬ 
ко с надписью: “Для выполнения 
операции мало памяти". 

Обычно Боб даже дома был ; 
сдержан и не ругался вслух, і 
но в эти последние дни декабря 
нервы расшатались окончателъ- ; 
но. Безумно раздражало все - 
и домашний кабинет, и вид из ок¬ 
на 107 этажа, и крутящееся ; 
кресло из кожи тапира, и рас¬ 
крытый ноутбук на коленях. 

И эта ошибка, выскакивающая 
уже третий раз за последние 
полчаса. И когда аа экран вышел 
маленький чертик в костюмчике, ; 
деловито свернул синее окошко 
в трубочку и унес его под мыш¬ 
кой куда-то за грань экрана. Боб 1 
поначалу решил, что сходит 
с ума. Но уже в следующую ми¬ 
нуту схватил телефон. ; 

- Роджер, вы можете объяс¬ 
нить откуда у меня вирус в лич¬ 
ном ноутбуке? 

- Простите? 

- Не прощу! Чьи это идиот¬ 
ские шутки? Всех уволю к черто¬ 
вой матери! 

- А что произошло? - невоз¬ 
мутимо спросил Роджер. 

Эта невозмутимость всегда 
импонировала Бобу, именно по¬ 
этому Роджер и стал главным 
управляющим. Но сейчас этот 
спокойный тон еще больше разо¬ 
злил Боба. Он хотел крикнуть: 
“Ничего не произошло! Вышел 
черт с рогами и унес ошибку па¬ 
мяти!’', но понял как это глупо і 
звучит и промолчал. Вежливо 
выждав паузу, Роджер продол¬ 
жил: 

- В таком случае я немедлен¬ 
но пришлю к Вам Джонса и Са¬ 
мюэля, они разберутся что про¬ 
изошло. 

- Не надо Джонса, - сказал 
Боб. Все раздражение куда-то 
улетучилось и навалилась уста¬ 
лость. - Лучше расскажите, есть 
новости? 

- Новости прежние, босс. Эко¬ 
номический отдел уточнил циф¬ 
ру гипотетического мирового 
ущерба, она оказалась чуть боль¬ 


ше. Незначительно - на сто сорок 
восемь миллиардов примерно. 
В любом случае, если хотя бы три 
с половиной процента клиентов 
реша т выставить счет... 

- Достаточно! - отрезал Боб - 
Еще новости? 

- Статистика Интернета по¬ 
казывает, что в последние дни 
число пользователей, запросив¬ 
ших пакеты для исправления на¬ 
шей ошибки, продолжает стре¬ 
мительно убывать - теперь это 
в основном частные лица из 
стран третьего мира. Эксперты 
бюро прогнозов делают вывод 
что все серьезные пользователи 
приняли меры заблаговременно, 
а в последние дни перед Новым 
годом лишь маргинальный кон¬ 
тингент... 

- Роджер, вам не страшно? - 
неожиданно для себя спросил 
Боб. 

- Простите? 

- Ну, вам ночью не снятся 
сталкивающиеся самолеты, го¬ 
рящие заводы, взлетающие па 
воздух атомные реакторы, кото¬ 
рые управлялись нашей систе¬ 
мой? 

- Мне не снятся сны, босс, - 
ответил Роджер. 

- Всего доброго. - Боб нажал 
кнопку отбоя и помолчал, - Боит¬ 
ся, сволочь. Но знает, за что я его 
ценю и как надо ответить боссу. 
Черт бы побрал эту ошибку 2000 
года! Краем глаза он заметил 
движение: по экрану снова шагал 
чертик. Он, казалось, подошел 
изнутри вплотную к самому 
стеклу, уперся ладошками 
и в упор уставился на Боба. Ла¬ 
дошки и нос плющились по стек¬ 
лу, а взгляд крохотных глаз ка¬ 
зался вполне осмысленным 

- А ведь красиво сделано! - 
хмыкнул Боб. - Молодцы ребята, 
шутники. 

Чертик вдруг просунул через 
стекло ногу и со щелчком поста¬ 
вил крохотное копытце на плас¬ 
тик ноутбука, затем вмиг вылез 
целиком, спрыгнул на ковер и на¬ 
чал расти. Не успел Боб морг¬ 
нуть, как перед ним стоял высо- 
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кий немолодой господин с суро¬ 
вым лицом и насмешливыми гла¬ 
зами. Костюм его был безупре¬ 
чен, только вместо ботинок из 
брючин торчали копыта. На голо¬ 
ве вид .елись небольшие бурые 
рожки. 

- Вы правы. Боб, это проблема 
мирового масштаба, и только я 
могу ее решить, - незнакомец ог¬ 
ляделся, отступил на шаг и сел 
в кресло, 

- Я сошел с ума, - печально 
произнес Боб. 

Можно сказать “сошел 
с ума", - незнакомец наклонил 
голову влево, - а можно сказать 
“нашел на ум", - он наклонил го¬ 
лову вправо. - в любом случае я 
вас задержу всего на пару минут, 

: о’кей? 

- О’кей, только я сперва звяк¬ 
ну одному человеку. 

Незнакомец кивнул и терпе¬ 
ливо подождал пока Боб позво¬ 
нил своему врачу и, не объясняя 
| причины, попросил прибыть как 
можно скорее. 

- Итак, - продолжил незнако¬ 
мец, - я могу решить проблему 
двухтысячного года. 

- Исправите ошибку на всех 
; компьютерах мира? - уныло 

спросил Боб и скосил взгляд 
в нижний угол экрана - там отоб¬ 
ражались часы. Минуты четыре 
до приезда врача, это же сосед- 
. няя улица. 

- Это слишком хлопотно. - ус- 
. мехнулся незнакомец, - Но я мо¬ 
гу сделать так, чтобы 20и0 год не 
наступил, а сразу наступил бы... 
ну, 1900, например. 

- Вот как... - Боб окончательно 
потерял интерес к разговору 
и повернулся к окну, чтобы не 
видеть расшумевшуюся галлю- 

і цинацию. 

- Именно. После 1999 сразу 
цифра 1900. Никто и нс заметит. 

- А есть такие полномочия? - 
спросил Боб, тоскливо разгляды¬ 
вая контуры небоскребов на фоне 
вечереющего неба. 

- Безусловно. Если большин¬ 
ство людей пожелает, и плюс, ра¬ 
зумеется, ваше согласие, как 

: инициатора катаклизма... 

- Катаклизма ? 

- Я имею в виду вашу ошибку 
2000 года. 

; - Мою? 

- Вашей фирмы. 

- Угу. А что. большинство лю¬ 
дей желает, чтобы 2000 год не на¬ 
ступил? 

- Боб повернулся к незнаком¬ 
цу- 

- Большинство людей плане¬ 
ты желает, чтобы не сработала 
ошибка 2000 года, - вкрадчиво 
ответил незнакомец, - но по- 
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скольку это событие совпадает 
с наступлением 2000 года и на¬ 
прямую с ним связано... Имеется 
возможность это дело сформули¬ 
ровать чуть под иным углом Так 
сказать, провести по всем отчет¬ 
ным документам в ином статусе... 
Вы же юрист и экономист, вы по¬ 
нимаете о чем я говорю? 

- Понимаю. А что, у вас тоже 
отчетные документы гам? - Боб 
кивнул на потолок. 

- Нет, отчетные документы 
у нас там, - незнакомец стрель¬ 
нул глазами в пол, - а там, - он 
глянул вверх, - можно сказать, 
сидит налоговая инспекция. Ра¬ 
зумеется, вы понимаете, что все 
это лишь красивая аналогия? 

- Понимаю, 

- Однако суть всюду одна - 
есть закон, и есть лазейка 

- А вам-то какой с этого толк? 

- Работа такая, - незнакомец 
хитро улыбнулся и развел рука¬ 
ми, заодно отточенным движени¬ 
ем вынимая из-за отворота кос¬ 
тюма лист бумаги - Итак, подпи¬ 
сываем? Боб зевнул и глянул на 
экран - где же врач? 

- Валяй, - сказал он. 

Незнакомец проворно встал 

и протянул Бобу ЛИСТ с: крупным 
печатным текстом: “Я, выражаю¬ 
щий волю человечества. Боб 
Гест, нижеподписавшийся кро¬ 
вью, прошу упорядочить за го¬ 
дом под Цифрой 1999 год под ци¬ 
фрой 1900". Бумага была не со¬ 
лидной - обычный лист, отпеча¬ 
танный на принтере. Боб вернул 
ее незнакомцу. 

- Не пойдет. 

- Вот чудак-человек. Почему 
же? Такая чудная формулиро¬ 
вочка. 

- Про кровь мы не договари¬ 
вались, - сказал Боб. - Галлюци¬ 
нация, убеждающая больного 
вскрыть себе вены чтобы подпи¬ 
сать... 

- Ну как вы могли подумать? - 
обиделся незнакомец, - Мы же 
с вами не дикари! Ото можно сде¬ 
лать культурно, вот смотрите, - 
он проворно вынул из нагрудного 
кармашка прозрачную гелевую 
ручку и показал Бобу: по стерж¬ 
ню быстро полз вверх красный 
столбик как в нагревающемся 
термометре. - Вот и все, вы даже 
и не заметили. Голова не кру¬ 
жится? 

- Нет. 

- Тогда подпишите, - угадав 
настроение Боба, незнакомец 
ободряюще подмигнул, - и я тут 
же уйду и оставлю вас в покое. 

Боб размашисто поставил 
подпись, протянул незнакомцу 
листок и подозрительную ручку, 
а затем глянул на экран ноутбу- 


. ка. 

І - И где? 

- Доктор уже едет в лифте, - 
елейным голосом сообщил не.чна- 

’ комец. 

- Нет, где дата? Почему мои 
часы высвечивают по-прежнему 

І 1999? 

- Потерпите, все случится 
в Новогоднюю ночь, - незнакомец 

сунул бумагу за пазуху и начал 
стремительно уменьшаться. 

; - А как будут реагировать лю¬ 

ди, когда у них на экранах по¬ 
явится 1900? 

- На каких экранах, голуб¬ 
чик? - незнакомец стал крошеч- 

: ным и голос его напоминал писк 
комара, хотя сохранял достоин¬ 
ство и уверенность. - Какие ЛЮ- 

I ДИ? I 

- Стоп! То есть вы хотите ска- 

* 

зэть, что все исчезнет, а в мире 
і снова будет 1900 год? 

: - Родной, ты же видел, что 

: подписываешь? - незнакомец 
проворно вскочил с пола на кла- 
: виатуру ноутбука и подбежал 
к экрану, шлепая копытцами по 
кнопкам. 

: - То есть мон жизнь окончит¬ 

ся в последнюю ночь 1999 года? - 
! шепотом спросил Боб. 

- Зануда, - пискнул чертик, 
ты каждый раз задаешь мне этот 

: ВОПРОС! 

Он прыгнул в стекло и убежал 
: за левую границу экрана 

* * * 

*• 


Мелкія белый снежинки лета- 
і ли надъ Страстнымъ бульва¬ 
ромъ. 

: - Вотъ, Егоръ Ѳедоровичъ, - 

продолжалъ беседу толстякъ. - 
и дожили мы до двадцатаго веку, 
т Хе-хе-хе. 

- Не скажите. Владимір Пан¬ 
телеевичъ. - уныло отвечалъ 
тотъ. - Еще дожить надобно, Но¬ 
страдамусъ такъ предкказы- 

; валъ, будто не настанетъ двадца¬ 
тый вокъ. 

- Хе-хе, вечно эти немцы чу- 
: дятъ и путаютъ. 

: - Французъ онъ. 

- А пусть и французъ, пустое. 
: Приходите-ка вы къ намъ встре¬ 
чать Новый годъ! Елисавета ! Іет- 
ровпа будут рады, а паша Марфа 
такъ славно готовитъ гуся... 

: - Гуся? - Егоръ Ѳедоровичъ 

раздумчиво пошевелилъ губами. 
- А что жъ, пожалуй, дело Бла¬ 
годарствую, ждите к полуночи. 

. - Ждем-с. Хе-хе-хе. А то тоже 

надумали - конецъ света. Ужъ, 

: дастъ Богъ, мы съ вами еще 
и двадцать первый пекъ встрс- 
: тимъ! 

И оба засмеялись шутке. ж 
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■такое не везет и кг к с зпим бороться 




Место подозритель¬ 
ное,.. Но здесь можно не¬ 
плохо обновитъ нашу 
экипировку , 


Волшебные 
предметы! Золото! 
Драгоценности! Мы 
богаты? Богаты/// 


должен 

приватъ, что твое 
желание было самым 
дачным. Да на эти деньги 
я смогу основать храм! 
Нет , тысячу 





А что это там? 
Часовня ? Пойдемт 
посмотрим 
^ поближе. 



Г Странная книга*.. 
Как ты думаешь , опа 
к. магическая? 



Похоже на какую-то мтагшсъ. 
г На мпой странице рассказывается 
о трех искателях приключений во¬ 
лей случая попаеших в великую со¬ 
кровищницу бога воров. Вам это 
ничего не напоминает? Не 

нравится, мне это. 






л 


Смотрите! 


появляется новый 
текст: " И тут великий 
дракон Нуураг-Ваадпр 


пробудился от тыся 


челетнего сна 


Какѵи-какой 
дракон? 
Нуууура чего? 


Г ’ 


\и 


•Ѵгг< 
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ч ■ ч я 4 .. — * 


























































































































Да откроются 
врата Огня Пред 
начального! 


Вот и повод 


испытать 


новый меч 




Большой Ріге 
Еістепші! Мину та на 
размышление у нас есть! Я могу 
попробовать уменьшить дракона, 
но съиіыю соліневаюсь в успехе. Эти 
тва ри хорошо тпротгишіются 
к. м агии, а это явно не обычный 

дракон! 
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мечом 








Попробуй , 
а потом я доста¬ 
ну его новым 


Действуйте, 
а у лісня появилась 
отличная идея как 
нам помочь. 
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^іепс пишет; Вызвав могуществен¬ 
ную магию из волшебного свитка, эльф 
уменьшил чудовищного дракона до 
нормальных (для дракона) размеров/' 


Сейчас 

подправим ход 



Что 

проист(Удит? Мол 


Отлично! Те 
перъ нанесем 
решающий 
удар! 


Пишем дальше. 
Наш доблестный воин 


П - -..і 


//ага аоолестныи воин Ті Щ рут ш слушается! 

взмахнул мечом и снес | ; -у к Строчки перечеріліва юпгсл 

ліпплі’лчлр тд ллліі Г 4 -"'1 , . ^ іі ^лшлтгмлтп Г Іі <пі;ѵ]т/іл і чм; 


дракону головуI 


и исчезают! Кажется , кни^ 
\ш хочет более реааьнъга^ 
событий/ 


^7 
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Что она пишет?! 
Дракон ударил 


воина лапой: 





Ха-ха! Это была отличная 
идея, чтобы он поскольз¬ 
нулся на черепе. Коготь 
лишь оцарапал, доспехи! 
Кажется , я спас Дрегарду 
шкуру. 
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Ну, ящерица 
погоди! 

























































































































Оггиъично, 
перъ завернем 
что-нибудь 
покруче! 




Знаешь, Эрик , а ты 
велико* \ епно пише т ъ 
тичеекие битвы1 Мм 
жет тебе стать А 
папдам,? _ ^ 


Я просто 
люблю, когда все 
хорошо заканчивается . 1 
Л іізліеняшъ класс жне т } 
чест но говоря, не Ям 
хочется . 


Вы забыла 
об одной проблеме, 
дрі/зъл/ Я понятия не 
имею, где мы и как 
отсюда выбратьсяX 


Цвет - Ли 


[Продолжение следу ея] 


Автор - Ал 


Сценарий - Александр Володкович а ка СНаов Маде 
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Станислав Шульга 


(окончание) 


■і 


Глава третья 

8 сентября 2006 года. Киев 

Сегодня он пришел на встречу 
в импозантных пиджаке и брюках. 
Без галстука, но все равно - от студен¬ 
та-переростка не осталось ничего, кро’ 
дес насмешливого взгляда, 

- День добрый, Леш. 

- День добрый, Саша, 

- Как последние три дня- Я наде¬ 
юсь, у вас было достаточно поводов для 
того* чтобы ею скучать? 

- Более чем. Правда, все материалы 
были в дос таточно беспорядочном со¬ 
стоянии, но... Насколько я поняла, 
единственным четко обозначенным мо¬ 
ментом во “Внешнем сценарии’', взя¬ 
том на вооружение Іп пег су сіе, были те 
самые проектировщики сознания* Мас¬ 
тера Зеркал. Вы попили ото и затеяли 
игру, имея на руках только одного туза 
и кучу мелкой карты. 

- Смотря, что играть. Длинная 
масть - это длинная масть, если обра¬ 
щаться к терминологии преферанса 
Проектировщики - один из существен¬ 
ных элементов. Без него все остальные 
стадии плана были бы трудно осущест¬ 
вимы. Связка была более чем призрач¬ 
ная, но Макс начал копать эту тему 
всерьез, Операторы пространства 
ВгоіНегІшосі практиковали агрессив¬ 
ные технологии высвобождения твор¬ 
ческих способностей игроков, чтобы 
подготовить нужных людей, которые 
будут работать с ними в одной команде 

- Саша, н здесь уже почти неделю, 
а этот материал требует еще пару не¬ 
дель для обработки. Мне нужно время 
Я попросила о встрече как раз из-за 
этот Вы ведь дали мне набор несвя¬ 
занных между собой кусков,,, 

- Хорошо, один пример, Знаете, 
есть такое понятие, как историческая 
аберрация* Это когда событие двухлет¬ 
ней давности воспринимается более 
эмоционально, чем то* что произошло 
двадцать лет назад. Хотя последнее 
было сильнее по эффекту. Оперирова¬ 
ние такими структурами, как религи¬ 
озные мифы и подвиги отцов-оеновате- 
лей, предполагает 1і одобную аберра¬ 
цию, Ваши моральные убеждения не 
позволяют обращаться с ними гак, как 
это делает выпускающий редактор ве¬ 
черней газеты - кромсать и перестав¬ 
лять куски текста в статьях своих ре¬ 
портеров Макс предполагал, что ко¬ 
нечная цель операторов есть выводе 
ние сознания человека на такой уро¬ 
вень, когда все тексты и символы, со¬ 
зданные человеком за последние три 
тысячи лет, воспринимаются одинако¬ 
во - как информация, которую можно 
копировать и компилировать. Это похо¬ 


же на поход в отделение пата натомим 
студентов третьего курса. Вы должны 
перестать бояться вида вскрытого тру¬ 
па и дума ть о том, что три дня назад э го 
тело было теплым, жило и чувствовало, 
- чтобы потом проводитъ операции на 
живых людях. .Проектировщик должен 
осознавать, чем он оперирует- Чтобы 
делать свою работу качественно, он 
должен был прийти к мысли, что имеет 
дело не со святым Граалем, а с вазой 
для цветов. Чтобы потом создавать мо¬ 
дели сознания, внедрять их в жизнь 
и отслеживать прохождение процесса. 
С самого начала Макс предполагал, что 
именно подготовка таких людей будет 
главной задачей на первой стадии, 

- Это я поняла. Они готовили людей 
для более детальной проработки тех 
мифов, которые смогут заменить, допу¬ 
стим, миф о Мухаммеде и дать возмож¬ 
ность корректировать поведение мас¬ 
сы, зная, какой эффект может произ¬ 
вести этот миф. Конструирование ре¬ 
лигий и идеологий. Гейткиперы тоже 
занимаются компилированием инфор¬ 
мации, но их тексты не доходят до 
уровня религиозных структур и архе¬ 
типов. Насколько я знаю, их посылки 
включают понимание смысла, со дер* 
жащегося в тексте, как переменной ве¬ 
личины, которая модифицируется с те¬ 
чением времени даже для каждой от¬ 
дельной личности. Чтобы качественно 
делать работу, нужно отвлечься от 
эмоции, связанных со смыслим жизни. 
Насколько я понимаю, работа проекти¬ 
ровщиков предполагает более глубо¬ 
кий подход к делу. 

- В целом, да. Обеспечить техниче¬ 
скую базу диалога было возможно, 
но создать наполнение диалога, сде¬ 
лать те схемы, которые пойдут по этим 


каналам, - для этого нужны кадры, Че¬ 
рез игру Іппегсусіе проводила поиск 
и доводку подходящих людей до нуж¬ 
ной кондиции. Среди гейткиперов мно¬ 
гие могут выполнять эту работу, п росте ■ 
лака еще нет той широкой аудитории, 
с которой они смогут взаимодейство¬ 
вать. 

- Вам не кажется то возвратом 
к тоталитаризму? Контроль масс, охота 
на ведьм, Мы все это уже проходили. 

- Вопрос не в том, как нейтрализо¬ 
вать толпу. Толпа остается толпой, она 
подчиняется законам, которые "пред¬ 
лагают” ей сверху, боится вместе 
и бунтует вместе. Вопрос в том, как уп¬ 
равлять теми личностями, чьи природ¬ 
ные возможности выше средних, чей 
инстинкт самосохранения может быть 
подавлен стремлением проломить сво¬ 
ей башкой тюремную камеру. Их сво¬ 
бода будет ограничена, ограничена так, 
что они не заметят этого, Да, они будут 
свободны - в рамках своих эстетичес¬ 
ких пристрастий и философий. Свобод¬ 
ны в оперировании широким, но огра¬ 
ниченным количеством образов> симво¬ 
лов, правил их комбинирования. Когда 
все возможные перестановки их цвет¬ 
ных кубиков заканчиваются, они гово¬ 
рят о кризисе жанра, Мх творческую 
свободу легко ограничить, дав им кон¬ 
структор, в котором есть игрушки, от¬ 
вечающие их эмоциональным запросам 
и природным способностям, который 
позволит им создавать нс только эти 
комбинации, но и среду, в которой они 
смогут выжить, общаясь с себе подоб¬ 
ными, продавать продукты своей дея¬ 
тельности, спорить о правилах расста¬ 
новки этих игрушек, чувствовать себя 
значимыми в этой среде. Совсем не обя¬ 
зательно загонять их в концлагеря 
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и гноить гам их здоровые творческие 
способности. Они будут удовлетворять 
свои тщеславные амбиции в ежегодных 
выставках, а свои агрессивные наклон¬ 
ности - в сезонных бунтах, меняя то, 
что называлось “аидсрграунд”. на то, 
что называется “официоз" Они будут 
вполне счастливы, получая блестящих 
куколок на фестивалях и гонорары от 
продюсеров. Они будут думать, что 
двигают умами ѵі кошельками миллио¬ 
нов. И одновременно презирать толпу 
за низменные вкусы и инстинкты. Но не 
в атом главной Эту игру в бисер можно 
организовать для них так, что они ни- 
чего не поймут и будут считать, что это 
их богом данный талант выводит чело¬ 
вечество на новые вершины духа. И бу¬ 
дут продолжать думать о том, что их 
свобода не может быть ограничена ни¬ 
кем и ничем, кроме всемогущих зако¬ 
нов природы. 

- А как же совесть, честь, стыд? 
Любовь? То, что вы не можете спрогно¬ 
зировать, чем не можете управлять. 
Неожиданные поступки, которые со¬ 
вершают те, КТО, по вашему мнению, 
есть толпа. Тайна, обладать которой вы 
им никогда не позволите. Которую вы 
никогда не поймете, пока не почувству¬ 
ете этого в себе. Вы называете душой 
набор символов, текстов, цветных кар¬ 
тинок. Что заставляет человека совер¬ 
шать выбор в пользу безнадежности, 
в сторону верной гибели? Механизмы 
компенсации? Почему вы влюбляетесь, 
бросив всего один взгляд на нее? Био¬ 
химия организма? Люди прощают пре¬ 
дательство, подлость, смерть. Почему? 
У вас не осталось тайны, вы убили о се¬ 
бе желание искать эту тайну. Ту непо¬ 
знаваемую часть, которая есть источ¬ 
ник этих порывов, 

- Да? Ну и сколько вы видели тех, 
кто способен на поступок? На любовь 
: первого взгляда? На прорыв туда, где 
тебя ждет одиночество и непонимание 
окружающих, но где, быть может, ле¬ 
жит истина 7 А 7 .. В поисках этой тайны 
люди доходят до какого-то предела, по¬ 
том останавливаются и топчутся на од¬ 
ном месте. Может, тайна в том, что ни¬ 
чего нет, но признать это не могут даже 
те гении, которые отваживаются идти 
дальше всех остальных. Может, пора 
перестать коптить небо бесконечными 
молитвами и использовать откровения 
пророков, как поводы к войнам? Может 
быть, мысль о существовании этой тай¬ 
ны - это последнее оправдание зла, ко¬ 
торое мы творим, и страданий, которые 
мы терпим, и отказаться от этой тайны 
- значит обречь себя на еще больший 
поток страданий и еще более безу¬ 
держный разгул плоти 7 Нам нужна эта 
тайна. Без нее большинство лишится 
повода каждый день делать все те 
странные и правильные поступки, ко¬ 
торые они совершают.,. 

- Похоже, мы опять уходим от ос¬ 
новной темы 

- Да, похоже ,. Мы с вами любим 


пофилософствовать. Если говорить ко¬ 
ротко, то ваше предположение верно 
с точностью до наоборот. Гейткиперы 
не пытаются провести какой-то свой 
план. Они сами являются частью схе¬ 
мы, которую осуществляет Серебря¬ 
ный Холм В свое время кто-то исполь¬ 
зовал некоторые элементы "Внешнего 
сценария" для обоснования долгосроч¬ 
ной стратегии. Ребята, обсуждавшие 
в сети какие-то отвлеченные темы, 
просто подкинули пару неплохих идей. 
Потом некоторые из них попали на этот 
большой корабль. Кто случайно, кто, 
отдавая себе отчет в том, что происхо¬ 
дит* Мы были теми, кто сделал это со¬ 
знательно, 

- і этот шум, который вы подняли 
с компанией по производству игру- 

: тек... 

- Никто не хотел доводить дело до 
бузы, Лена, Вы правы, вистовать с од¬ 
ним тузом никто не будет* Нам нужны 
были более четкие факты для того, что¬ 
бы понять, действительно ли кто-то 
пытается заняться идеологической 
войной на новом технологическом 
уровне. Мы хотели спровоцировать ко¬ 
манду Милларда, получить еще что-то, 
кроме программы подготовки проекти¬ 
ровщиков. Мы слегка перегнули палку* 

30 октября 1909 года. 
Іппегсусіе. 

- Рон, Пол, ребята, останьтесь на 
пару минут. 

Миллард остался стоять. Эмч поло- 
жил папку на стол, оставшись сидеть. 
Рэнди ждал, пока все остальные поки¬ 
нут комнату 

- Так, теперь о том, что я просил пе¬ 
делю назад. Есть что-нибудь на подъе¬ 
ме? Пол? 

: - С защитой все в порядке. Это не 

хакеры. 

- Д^же принимая во внимание то, 
что, по крайней мере, двое имеют отно¬ 
шение к хакерской сцене на Востоке? 

- Даже это* Вход-выход, софт, ко¬ 
торый они пользуют. Ребята не нашли 
ничего, что хотя бы отдаленно напоми¬ 
нало взлом. Это честные игроки. 

- Так, что у тебя? 

- Я проверил корни. Физические 
адреса и все прочее, чту мияснп было 
достать Эти двое новичков связаны 

; с Братнином и Маком. В ратник - один 

< лучших наемников, шесть айконов 
и безупречная репутация в пяти воин¬ 
ских ремеслах. Мак - мирный стран¬ 
ник, но его поиски, в основном, сконцен¬ 
трированы на мифе Потерянной Доро¬ 
ги. Он побывал очень далеко. Сейджер 
и Шершень - старые знакомые этих 
парней. Все четверо одно время работа¬ 
ли на одну из восточных контор. 

- Разведка? 

- Нет. Они работают по другому 
профилю Осведомители, проникаю¬ 
щие в религиозные секты нового толка, 
которые начали работу на востоке за 
последние несколько лет. Есть и другая 


информация. После того, как Братнин 
получил пятый знак, мы пригласили 
его стать одним из членов Братства. 
Стандартная процедура. Он пошел на 
встречу, Результаты были 11 о скол і.-ко 
обескураживающими. Мало того, что 
он отказался* На встречу ходили Лара 
и Стив Вскоре после этого Лару при¬ 
шлось перевести в администрацию 
офиса, она сорвалась на следующей же 
сессии с учеником. А Сі пё запорол под¬ 
ряд две операции* Я знаю, о чем он го¬ 
ворил с ними, и я видел запись того, как 
он это делал. Моя оценка - мы имеем 
дело с крепким профессионалом, знаю¬ 
щим, как использовать последние до¬ 
стижения визуальной психотехники. 
Он походя выбил из дела двух непло¬ 
хих работников. 

Я помню этот случай. Твои пред¬ 
положении 7 

- Мне кажется, зти ребята выпол¬ 
няют чье-то поручение. 

- Какого плана? 

- Могу только догадываться Но то, 
что новички украсили себя тремя анко¬ 
нами за последние- две недели, только 
подтверждает, чтп эти ребята не про¬ 
сто развлекаются по ночам* Я думаю, 
три знака - далеко не предел для этих 
двух. Если учесть то, что Вратник уже 
носит восемь. Но я нс думаю, что ость 
повод для сильного беспокойства. 

- Почему? 

к 

- Это не первый случай, когда одна 
из контор интересуется, чем мы зани¬ 
маемся. Они просто делают отчет и от¬ 
слеживают обстановку. Я расцениваю 
их как наблюдателей, которые были, 
есть и будут* Они никому не метают 
и ведут себя в рамках правил. 

- И тем не менее - будешь куриро¬ 
вать их лично Резкие движения, кон¬ 
такты в пространстве* прогнозирова¬ 
ние действий. Наблюдатели обычно не 
светятся таким образом. Да, и сделай 
мне внутриофиснос мемо по всему, что 
сможешь достать И ссылки оставь - я 
хочу почитать сам. 

- Хорошо, 

- На сегодня все* ребята* 

Ноябрь 1999 годе*. Киев. 

Макс сел на пол, поджал под себя 
ноги и выпрямил спину. Руки расслаб¬ 
лено лежали на коленях. Он закрыл 
глаза и сосредоточился на дыхании, 

Это была старая практика. Когда- 
то он не верил в пользу медитации, ду¬ 
мая, что это просто помогает расслаб¬ 
лению. Но после совместных песнопе¬ 
ний с какими-то очередными амери¬ 
канскими проповедниками понял, что 
хоры в церквях - это дыхание, которое 
настраивает разум на определенный 
ритм, Это был не просто ритуал, 
но и практика по достижению опреде¬ 
ленного состояния, чего многие не осо¬ 
знавали. Он возвращался домой разби¬ 
тый, сопротивление отнимало силы. 
В один из вечером ему стало страшно. 
Промучавіпись полночи в бессоннице. 




















он вспомнил о том, чему его учили на 
тренировках по шотокан* Он сосредото 
чилсй на дыхании. Посещая собрания, 
он входил не в тот ритм, который ему 
нанизывали проповедники, но находил 
свой собственный, что тек вдали от по¬ 
токов с неясными берегами, трясин* 
в которых вязли слабые духом* 

Он нашел свою дорогу, когда вмес¬ 
те с рассудком научился контролиро¬ 
вать и тело, поняв, как вытягивать 
энергию из рассвета и заката, из цвету¬ 
щих каштанов и шума дождя. Он нахо¬ 
дил места, где исподволь чувствовал 
очаги силы. Он понял, что сила вокруг 
него, ее надо только суметь ВЗЯТЬ, Под¬ 
чинить себе. Не отпускать* пока он не 
захочет этого. 

С тех пор, как он стал выходить 
а пространство ВгоЪЬегЬоосй эти прак 
тики ста ли постоянными час-полтора 
Маке медитировал перед тем, как вой¬ 
ти в сессию. 

13 ноября 1999 года. 

Іппегсусіе. 

- Он стал авата ром. Девятый ай кон. 
И, судя по всему, он не собирается ос¬ 
танавливаться, 

- Теоретически, он идет по краю 
пропасти. Либо мы имеем дело с неза¬ 
урядными способностями, которые оба- 
лансированы крепкой психикой, либо 
идет процесс, который завершится 
разрушением его как личности. Пол¬ 
ным разрушением, 

- Я не совсем понимаю ход твоей 
мысли*.. 

Он действует в двух мирах. В ре¬ 
альном и в том, который создали мы. 
В реальности это человек, занимающий 
не слишком высокое положение в об¬ 
ществе, работник низшего менеджер¬ 
ского звена или торговец в магазине 
В нашем мире - он почти бог. Он может 
создавать драконов и сравнивать с зем¬ 
лей горы, его авторитет велик настоль¬ 
ко, что с ним вынуждены считаться 
практически все высшие лица коро¬ 
левств, Его потенциал позволяет ему 
с оз даа ь и з ік шов и н ы Об л а с \' и обра зо¬ 
ва н не* равное двум королевствам зоны 
Городов. Дисбаланс между вымышлен¬ 
ным миром и реальностью* Есть люди, 
которые страдают манией величия* 
не имея на то никаких реальных при¬ 
чин. Он имеет Он реализовал практи¬ 
чески все возможности, которые мы 
ему дали. Его место здесь, и он это зна¬ 
ет* Он понял это и стал прогрессиро¬ 
вавъ в сверхбыстром темпе. За послед¬ 
ний месяц он перешел все возможные 
рубежи. А там* о жизни* он как был ис¬ 
полнителем, так и им остался. Дисба¬ 
ланс. Он может выпасть из реальности, 
которая не признает его как выдающу¬ 
юся личность* 

- Ага. Зачем жить там* где меня не 
понимают - лучше я буду жить там, где 
я бог. Он выпадет из социума, потеряет 
ориентиры и будет отрицать реаль¬ 
ность как порочный мир* проводя все 


больше времени там, где он признан 
и почитаем. Синдром потерявшей по¬ 
пулярность поп-звезды* Отрицание ре- 
альности и полная социальная дез¬ 
адаптация. Я не хочу думать о том, что 
случится, если он по каким-то причи¬ 
нам потеряет* доступ к сети, 

- М-да... Чем это чревато - долго за¬ 
думываться не надо. ! кихиатричеекая 
лечебница на всю оставшуюся жизнь* 

- Это если мы имеем дело со вторым 
случаем, 

У 

- Да, Если первое - тогда нужна ду¬ 
мать нам* Если он в состоянии выдер¬ 
жать этот дисбаланс между реальным 
положением рядового гражданина 
и виртуальной божественностью... Я 
еще раз проверю его реальную биогра¬ 
фию. Скорее всего, он прошел серьез¬ 
ную спецподготовку. 

- 'Гы думаешь, что это второй слу¬ 
чай? 

- Да, Рэнди. Прогрессирует не толь¬ 
ко он. Бея их четверка рванула вперед. 
Мак приближается к седьмому знаку, 
а новички перешли пятый. Это не слу¬ 
чайные люди, они знают, что делают* 

- Проверь их контакты. Я хочу 
знать точно, кто они и что. Профи или 
группа юных дарований, оказавшихся 
не в то время и не в том месте 

- Пол полностью подтвердил невоз¬ 
можность взлома? 

- Для того чтобы взломать прост¬ 
ранство, уже нужно быть гением. Да* 
и подготовь мне отчет по балансировке 
сил. Я не знаю, что они собираются де¬ 
лать, но существующая схема баланса 
Области не рассчитана на действую¬ 
щее лицо, пережившее парадокс девя¬ 
того уровня. 

- Что ты хочешь этим сказать? 

- Я думаю, мы должны перестрахо¬ 
ваться и попросить помощи* По альфа- 
каналу* 

- Это крайние меры, Рэнди. 

- Я действую по инструкции, но мне 
нужна бумага, чтобы прикрыть задни¬ 
цу* Мне нужен хороший отчет, Пол. 


8 сентябри 2006 года» Киев. 

- „.Мы слегка перегнули палку* Бу¬ 
дучи продвинутыми игроками, мы со¬ 
здали аномалию в одной из областей 
игрового пространства* Почитайте еще 
раз о Лабиринте. Мы хотели епрокопи¬ 
ровать их па разговор Разговор начал¬ 
ся, но параллельно начался и некон¬ 
тролируемый бардак в пространстве. 

А потом подобные аномалии начали со¬ 
здавать и те, кош вы назвали - ребята 
из КоІІЪгаіпБ и СуЪегтіпсі Отток ос¬ 
новной массы игроков нарушил ход ра¬ 
боты Мастеров Зеркал, они просто по¬ 
теряли большую часть тех, с кем про¬ 
водили тренинги по своей программе, 
а косвенным результатом было то, что 
один из сегментов их Сеги стал регу¬ 
лярно вылетать, поскольку технически 
они не могли поддерживать участок 
виртуальности с таким количестном 
действующих лиц* Вначале Миллард 
хотел, чтобы мы ликвидировали Лаби¬ 
ринт и помогли персоналу навести по¬ 
рядок; Дать кое-какие консультации. 

В конце концов, он прислал приглаше¬ 
ние посетить штаб-квартиру и порабо¬ 
тать над этим делом вместе со штатом. 

- И что ответили вы? 

Что мы бедные клерки* и у нас нет 
денег, и что на получение визы для по¬ 
сещения владений Ее Величества нам 
может понадобиться не один месяц* 
Тогда он изъявил желание приехать 
лично. 

29 ноября 1999 года* Ішіегеусіе. 

- Все намного проще, Рянди* Этот 
Лабиринт - не совсем то, что многие по¬ 
нимают под этим* Ник то не строил ни¬ 
каких планов и не занимался размеще¬ 
нием лову п те к. Принцип такой - эти ло¬ 
вушки и проходы создают те, кто пыта¬ 
ется выбраться из Лабиринта* 

- Я не совсем понимаю.** 

- Представъ, что есть аморфное те¬ 
ло. форму которого ты можешь менять 
как хочешь, Ты продвигаешься в этом 
куске мягкого пластика, используя 
свои силы и способности. Твой пѵть 

і/ , 
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внутри этого зависит только от тебя са¬ 
мого. 

- Тогда выбраться легко, если псе 
время двигаться прямо. 

- Да, но стоит тебе лишь немного 
свернуть в сторону, и путь исказится. 
Внутри этой массы, не имея никаких 
ориентиров, кроме собственной уве¬ 
ренности в выбранном пути, несложно ; 
запутаться, если хотя бы раз ты засом¬ 
неваешься в том, что прав и что хочешь 
выбраться на свободу. Нужно быть аб¬ 
солютно уверенным в себе фанатиком. 
Плюс к тому, это аморфное тело может 
принимать любую форму ия распрост¬ 
раненных в пространстве* И кроме того, 
каждый может создать себе более-ме¬ 
нее подходящие условия для сущест¬ 
вования внутри Лабиринта Если 
учесть то ? что каждый знает, что за 
пределами этих стен его ждут холода 

и неизвестность, можно понять, почему 
мало кто выбрался оттуда. 

- Х-мм. Вот оно что. Им не хочется 
менять относительный комфорт, кото¬ 
рый к тому же можно создать собственн 
кы [ѵі и руками, на свободу среди ветров 
и сугробов. 

- Да, сши создали нечто вроде госу¬ 

дарства в государстве. Плоть Лабирин¬ 
та намного податливее, чем то, из чего 
состоит Область Героев. Попадающие 
сюда получают намного большие воз¬ 
можности для творчества. Многие про¬ 
сто не хотят покидать это место. ; 

- Сколько там уже этих узников? 

- Эти четверо организовали пикник 
для полусотни охотников две недели 
назад. Две трети остались там. Пятеро 
пытаются пробиться на свободу, про¬ 
клиная Вратника и его команду, а Вус¬ 
тер Макларен, единственный, кто вы¬ 
брался наружу и прошел весь путь от 
Лабиринта через пустыню, теперь хо¬ 
чет вернуться обратно. Он уже пожа¬ 
лел о том, что сбежал оттуда. 

- Ты хочешь сказать, что формаль¬ 
но они нс нарушаю і никаких законов? 

- Они приглашают людей погостить 
у них и замке, мотом показывают коло¬ 
дец, который больше похож на Студию 
54 н разгар веселья, чем на мрачную 
темницу, где единственная музыка - 
звон цепей. Ну и... 

- Эти ребята не зря получили свои 
айконы. 

- Они выросли в стране с длинной 
тюремной историей. Они хорошо зна¬ 
ют, какую славу можно приобрести, на¬ 
сильно загоняя людей в концлагеря. 
Они не собираются ли вести войн, 
ни переделывать границы. Очень 
изящный ход, при котором они остают¬ 
ся даже вроде как не у дел - "мы сдела¬ 
ли площадку для гольфа, вот нам кар¬ 
точка, кар и набор клюшек ? Нельзя 
придумать лучшей тюрьмы, чем собст¬ 
венные привычки и дурные наклоннос¬ 
ти. И никто не построит тебе лучшей 
камеры, чем ты сам. Обменять бесплат¬ 
ный комфорт» созданный без особых 
усилий своими собственными руками 


па опасности Области или на жесткие 
та р иф ы в к ра сны х гсва рта л а х Гори - 
дав Для этого надо слишком любитъ 
свободу. 

- О'кей* это все философия. Что мы 
имеем сейчас? 

- По миру уже прошел слух о рае, 
который можно создать своими собст¬ 
венными руками. Пока его ищут те, кто 
слоняется по Области. Они стягивают 
к себе лучшие силы. По опухоль Лаби¬ 
ринта разрастается. Медленно и про¬ 
порционально идущим об этом участке 
разговорам. Я не знаю, что может про¬ 
изойти* когда Лабиринт доберется до 
тех пределов, когда его смогут достиг¬ 
нуть рядовые игроки, 

- Б любом случае, единственная 
проблема, которую я вижу сейчас по¬ 
ток игроков который может пойти из 
Зоны Городов в Область, если Лаби¬ 
ринт будет продолжать расширение 
своих границ Поговори е ребятами из 
тех в нческой служб ы, воз м ожно . на м 
надо будет перепрофилировать мощ¬ 
ности 

- Что-нибудь еще? 

- Я все-таки не понимаю, чего они 
хотят, Роты Давай сделаем так: ты со¬ 
берешь самых смышленых ребя і% т^У- 
пим пива, чипсов и попробуем устроить 
мозговой шт урм. 1 Іа ши а на лит и к и 
слишком завязли в своих рассуждени¬ 
ях Мне нужны нестандартные гипоте¬ 
зы, а не попытки поцеловать меня 
я задницу. 

- Безнадежное дело, Рэнди. 

- Почему? 

- Ты хочешь собрать десяток ребят, 
которые выросли в тепле и достатке, 
имея достаточно времени на фантазии 
и рассуждения о мировых проблемах, 
борьбе за экологию и права человека. 
И хочешь спросить ИХ мнение о том. 
что они думают по поводу действий 
парней, которые выросли в условиях 
постсоветского кризиса. Чем больше и 
занимаюсь этой четверкой, тем больше 
понимаю, кто они на самом деле. Л овцы 
ничего не расскажут тебе о волках. 

- И что ты предлагаешь? 

- Перестать болтаться вокруг фи¬ 
лософии этой проблемы. Они создают 
в пространстве аномалию, существо¬ 
вать в которой значительно проще, чем 
во всех остальных местах Это похоже 
на попытки дисбаланса игры. Они хо¬ 
тят нарушить равновесие, но про их це¬ 
ли тебе не расскажет никто, кроме них 
самих. Мы можем либо бороться со 
следствием* либо просто наблюдать* 
Предположим, ■; ы понял их дошку Что 
ты будешь делать дальше? Попыта¬ 
ешься их остановить, сказать им - ре¬ 
бята, не мешайте нам работать'' Мы 
должны предугадать, что будет, если 
і тйдет волна, 

- II все-таки я хочу, чтобы ты пого¬ 
ворил с ними. Они действуют слишком 
слажено, чтобы это можно было счи¬ 
тать баловством тинейджеров. Они 
прекрасно знают, чти делают, и дока¬ 


зали нам* что построенная нами модель 
пространства неустойчива. Это, Рон, 
хороший повод подумать над програм¬ 
мой тестирования следующей версии. 
А зги ребята, поверь, лучшие альфа- 
тестеры из всех, кто может нам помочь 
в этом деле. 

12 декабря 1999 года. Киев. 

- Где он назначил встречу? 

- Я дал телефон одного из автома¬ 
тов около Золотых Ворот. Он звонит, 
и мы окончательно договариваемся 
о месте. 

- Когда? 

- Завтра в полдень* 

Ветер разносил снежную крупу по 
пустынной площади* Редкие прохожие 
стремились укрыться в переходах, пы¬ 
таясь спастись от очередного порыва 
ветра, от которого слезились глаза. Они 
семени л и коротки ми перебежками, 
не обращая особого внимания на четве¬ 
рых парней, стоявших у входа в Трубу. 

II Іершенъ бросил сигарету в урну, 

- Он что-нибудь присылал после 
последнего файла? 

_ Да, Просил подготовить план лик¬ 
видации аномалии так, чтобы это вы¬ 
глядело более-менее цивилизовано 
Без стрельбы и шума, 

- Ты идешь? 

- Да* Л вы? 

Они опять замолчали. Миша съе¬ 
жился и рассматривал носки своих бо¬ 
тинок, изредка кидая взгляд на прохо¬ 
жих* Шершень начал рыться в карма¬ 
нах в поисках пачки. Саня, никогда не 
носивший перчаток, грел руки в карма¬ 
нах черного полупальто. Воротники 
были подняты. 

- Я - да. Папа учил всегда доводить 
дело до конца. Значит, завтра в пол¬ 
день ' - переспросил Шершень, вытас¬ 
кивая зажигалку* 

Макс молча кивнул. Шершень пы¬ 
тался прикурить, но ветер сдувал пла¬ 
мя. Он сунул зажигалку обратно в кар¬ 
ман. 

- Чего конкретно он хочет? - спро¬ 
сил Саня 

- Нашего участия в каком-то оче¬ 
редном проекте Ігтегсусіе- 

- Будем писать сценарии для игру¬ 
шек - 1 

- Нет. Их модель балансировки 
пространства не учитывала того вари¬ 
анта, который провернули мы Он хо¬ 
чет привлечь нас как консультантов по 
новой модели виртуального простран¬ 
ства для ВгоІЬегЬоосі V* 

- И это все? 

■ А чего ты хочешь? Чтобы он ска¬ 
зал ребята, я читал ваше бессмертное 
творение - весьма впечатлило, и начал 
воевать с неверными через глобальную 
компьютерную сеть? 

- Да ладно, Он что* обещал какие-то 
деньги за работу? 

- А ты из тех, кто будет работать из 
чистого альтруизма? 
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• сеитабрі 2004 гада, 19:29* 

Ким. 

- ...Тогда он изъявил желание при¬ 
ехать лично. Он пробыл здесь неделях 
О связи проекта Іппегеусіе с "Внешним 
сценарием"' тогда ничего не говорилось. 
Но, скорее всего, какие-то наработки 
Маке ему показал, а через месяц после 
того, как Миллард уехал, нам пришли 
официальные приглашения, Мы прора¬ 
ботали там еще месяц вместе с осталь¬ 
ными ребятами, приводя в порядок на¬ 
ми же спровоцированные завалы, 
но предложение остаться получил 
только Макс, Он уже был постоянным 
членом команды, когда они выпустили 
ВгоШегЬоосІ V Потом Миллард пере¬ 
бросил его на Холм, где уже началась 
непосредственная реализация основно¬ 
го проекта. Несмотря на то, что мы там 
наворотили, они успели набрать доста¬ 
точно людей для второго этапа, 

- И все-таки - какого проекта? 

- Того самого. Желтый, Восточный 

и Западный сектор. Давайте говорить 
в открытую, Лена. Европейский центр 
по развитию и координации информа¬ 
ционной политики можно назвать ана¬ 
логом тех радиостанций, которые ког¬ 
да-то работали против коммунистичес¬ 
кого Союза. Я тогда в первый класс хо¬ 
дил. Многое поменялось. Не мне вам 
рассказывать Объединенная Европа 
решила восстановить позиции. Первая 
фаза проекта закончена. Холм аккуму¬ 
лировал в себе людей, занятых как тех¬ 
нической стороной дела, так и разра 
боткой новой идеологии для мирового 
сообщества, которую будут вколачи¬ 
вать б неокрепшие мозги не с помощью 
коротковолновых радиостанций, 

а в виртуальном пространстве с на по¬ 
рядок большими возможностями 
и шансами на успех, В том пространст¬ 
ве, которое сконструировал Рои и быв¬ 
шие альфа-тестеры ВгоіЬегЬоосі- V 
И которые обосновали ге модели созна¬ 
ния, которые это пространство должно 
сформировать. Они были среди прочих 
в числе проектировщиков первого по¬ 
коления, которых набрала Іппегеусіе, 
они создали гейтхипинг как второй 
эшелон, который сейчас набирает обо¬ 
роты по реализации отдельных частей 
программы. В минимуме это будет вы¬ 
глядеть как образование нроевроней- 
ских политических группировок 
& Азии, Северной Африке и Штатах со 
всеми вытекающими отсюда последст¬ 
виями в экономике, финансах, техноло¬ 
гии и культуре. 

- А как максимум? 

- Новая мировая религия объедини¬ 
тельного толка. Третий [Завет, который 
поглотит ислам, буддизм, католицизм 
и вообще всю ортодоксальную церковь. 
Не исключено, что через двадцать лет 
наши дети будут молиться божеству, 
которое поселится в сети, Елена Влади¬ 
мировна. 

Она у л ыбн у ласы За крыла глаза 
и прикрыла их ладонью. Потом поняла 


безнадежность попытки сдержать 
смех, отняла ладонь от лица. 

- Что смешного я сказал? - Леваков 
выглядел слегка удивленно. 

Простите, - она подняла на него 
глаза, - Это,., забавно. Кто-то очень 
большой и сильный б очередной раз ре¬ 
шил попробовать захватить власть над 
миром? Похоже на тривиальный голли¬ 
вудский боевик. Слишком просто, что¬ 
бы быть похожим на правду. Может 
быть, происходящее является менее 
глобальным процессом? 

- А чего вы ожидали от меня услы¬ 
шать, приехав сюда? Все эти вопросы 
о гейткипера х т наших биографиях, свя¬ 
зях? 

- Честно говоря, я и сама не знаю.., 

- Знаете, - он опять не дождался 
продолжения ответа. - Все вы прекрас¬ 
но знаете. Я не напрашивался на этот 
разговор. Вы прилетели ко мне и стали 
задавать вопросы. Это сложная и мно¬ 
гоходовая схема, - конечно, не все так 
гладко, как может показаться из моего 
рассказа. Вы не представляете, сколько 
деталей и более крупных стадий я про¬ 
пустил и скольких еще не знаю. Вирту¬ 
альность сети - один из механизмов, 
быть может, один из ключевых, 
но в любом случае один из многих, завя¬ 
занных в плане. Я всего лишь крохот¬ 
ный элемент схемы, в которой завязаны 
тысячи людей Единственное, чем могу 
похвастаться - я осознанно выполняю 
свою функцию и в курсе сверхзадачи, 
которая стоит перед всей группой, 
И тут нет никакой таинственности 
и шпионских игр. В свое время мы име¬ 
ли неосторожность копнуть глубже. Мы 
сделали то же, что сделали вы - попы¬ 
тались разобра ться в том т что происхо¬ 
дит, Не та чтобы мы знали слишком 
много, и над нами висела какая-то угро¬ 
за. Все намного прозаичнее. Это, в сущ¬ 
ности, обычная работа - нам предложи¬ 
ли ею заняться, и мы согласились. Быть 
может, эта работа связана с какими-то 
особыми обязательствами перед людь¬ 
ми, но такой же покров секретности су¬ 
ществует в любой организации или 
просто общности людей, где крутятся 
большие деньги и чьи-то амбициозные 
интересы. 

- И как в любой организации, рабо¬ 
тающей над развитием закрытого про¬ 
екта, в ней есть круг, который следит за 
чистотой рядов, - она уже не улыба¬ 
лась, тон предыдущей фразы был 
слишком серьезен и сдержан. - И кто 
же Макс и кто ріы в этой игре"' 

- Вам нужно полное название под¬ 
разделения или я могу ограничиться 
описанием только своих функций? 

- Расскажите то, п чем считаете 
нужным. 

- Официально - вольнонаемный 
консультант, услугами которого поль¬ 
зуется Холм, Посылает таких как вы, 
которые задают вопросы, и за работу 
с такими людьми мне потом ваше на¬ 
чальство платит деньги, Фактически - л 


внешний агент подразделения “Анаба- 
зисИ Проще говоря, вербовщик. Отсле¬ 
живаю перспективную молодежь, чьи 
умы готовы к дальнейшей работе, даю 
положительные или отрицательные за¬ 
ключения, иногда веду прямые перст* 
воры с кандидатами. Иногда месяцами 
нет ничего, иногда появляется такой 
случай как вы, Лена. 

- Хотите сказать - тяжелый? 

- Один из самых тяжелых. Вас уже 
давно вели. Я был последней стадией 
вашей проверки. Список “Анабазиса 1 *, 
который вы получили, был одним из хо- 

: дов в вашей разработке. 

- Следуя логике разговора - вы со¬ 
бираетесь мне что-то предложить? 

- Несомненно, Для начала нужно 
принципиальное согласие. Потом с вами 
проведут несколько дополнительных і 
бесед и определятся с конкретным про- 

; филем работы. Но отсюда вы должны ; 
уехать, сказав или “да’’, или “нет” 

- Что будет, если я скажу “нет"? 

- А вы не скажете “нет \ - его глаза 

* т і 

опять озорно блеснули, - То. что вы 
приехали сюда, уже говорит о том, что 

; вы готовы к положительному ответу 
Осталось озвучить то, ч то вы уже давно 
решили для себя самой. Иначе зачем вы 
вообще копались во всем этом"' Чтобы 
потом пойти в газету и сказать - ку-ку, 
ребята, есть интересный материал для : 
передовицы? Вы мало похожи на юную, 
борющуюся за правду девочку, которая 
хочет доказать большим дядям, что те 
делают неправильные вещи. Или про¬ 
сто из чистого любопытства? Вы слиш- 

+ і 

ком сообразительны и могли остано¬ 
виться намного раньше- Вы намеренно 
шли на это обострение. Вы делаете ка¬ 
рьеру. 

- И все-таки.,. 

- Ничего особенного, Будете про¬ 
должать работать на Холме, а в один 
прекрасный день вам. предложат либо 
уйти, либо найдут более перспективное 
место, находящееся далеко от голых . 
ютландских равнин, 

- А что делать с тем, что я уже 

знаю? . 

- А что вы знаете? 

- Все то, что мы регулярно обсуж¬ 

дали-! здесь на протяжении последней 
недели, ; 

- Да? Ну и что? Вы хотите сказать, 
что пойдете в какую-нибудь редакцию, 
вывалите на стол все материалы, потом 
это напечатают, и пойдет волна, кото¬ 
рая накроет все планы? И на кого вы бу¬ 
дете ссылаться? На человека, который 
пару раз консультировал ваших ребят 
и никогда не был вовлечен в активный 
проект? Кто поверит этому бреду? 
Сколько пет уфологи обсуждают воз¬ 
можности существования летающих 
тарелок и обвиняют правительство 
США в утайке истины? То. что мы с ва¬ 
ми здесь обсуждали» могут проглотить 
только охотники за дешевыми сенсаци¬ 
ями, Подумайте, что лучше - посвятить 
всю жизнь борьбе за правду, не будучи 
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уверенной в том, что именно это - прав¬ 
да, иди принять участие в деле, которое 
так иди иначе полезно всем, кто живет 
в этой части мира. Это не я дерна я бом¬ 
ба, не химическое оружие, это мирный 
передел собственности, бея выстрелов 
и крови. Возможно, первый за всю исто¬ 
рию человечества. Назовите мне при¬ 
чину, по которой вы действительно мо¬ 
жете отказаться от этой работы. 

- У меня есть время подумать 7 

- Есть, Но если вы уедете из города, 
не сказав мне ничего, это будет равно- 

: сильно отказу, 

- Я подумаю. 

10 сентября 2006 тело* Ки¬ 
ев, аэропорт Ворисподь. 

Ома сидела в зале ожидания на не¬ 
удобном деревянном кресле, когда Ле¬ 
ваков аошел в здание аэропорта. Он до- 
• вольно быстро нашел ее, и они, обме- 
мявшись улыбками, прошли в кафе ря¬ 
дим с выходом из зоны паспортного 
контроля, где толпился ожидающий на¬ 
род, 

- Эго вам, - он вытащил из кармана 
пиджака компакт и дискету, крест-на¬ 
крест связанных офисной резинкой, 

- Что это? 

- Дополнительные материалы, ка¬ 
сающиеся интересующей вас темы. 
Технологии и принципы, на которых 
Холм собирается строить виртуаль¬ 
ность нового поколения. Вы что-нибудь 
слышали о концепции "слепка реально- 

. сти 1 '? 

- Что-то слышала, ней 

- А об Оклендской конференции? 

Об этом точно ничего не знаю, 

- Тогда, я думаю, вам будет инте¬ 
ресно почитать это* 

Она повертела пакет в руках и за¬ 
сунула в сумочку, 

- А меня на таможне не остановят? 

: - С вашим паспортом*** - он улыб- 

: нулся. - Да... еще один небольшой пре¬ 
зент. 

Он извлек из бокового кармана не¬ 
большую матрешку и ловко рассыпал 
все ее части на столе* Матрешки были 
. миниатюрными, самая большая была 
размером в указательный палец. И ни 
на одной из них ыг было рисунка* про¬ 
сто голые деревянные заготовки* 

- Знаете, мой отец этими делами ув¬ 
лекается* С тех пор, как вышел на пен¬ 
сию, голь ко и делает, что станки из 
комнаты в комнату таскает, - он взял 
самую маленькую матрешку и поста¬ 
вил перед ней на стол. - Гейткиперы- - 
Он спрятал дочку в маму побольше, - 
Серебрянный Холм* - Она тоже исчезла 
в третьей - “бабушке"? - Внешний сце¬ 
нарий и НОВЫЙ мессия ДЛЯ всех жажду¬ 
щих* 

Остальные части матрешки он со¬ 
брал молча и поставил на стол перед 
Леной. Она взяла ее в руку Тонки за¬ 
шкуренная деревянная поверхность 
приятно щекотала кожу* Она подняла 
голову* и они встретились взглядами, 


- Если ты играешь в игру* - произ¬ 
нес Александр* - то это вовсе не значит 
то* что ты сам не есть фигура на чьей-то 
больщі и доске* Я думаю, вы и без меня 
хорошо понимаете э го. Вопросы будут 
всегда Когда они опять у вас возник¬ 
нут - не спешите спрашивать об этом 
: тех людей, с которыми вы будете рабо¬ 
тать, - он ткнул пальцем в пакет - Быть 
может, вы сможете найти ответы на 
часть из них в этих файла х. 

*♦* 

‘'Чистая мотивация встречается 
редко. Может быть, только тогда, когда 
вы очень хотите есть или пить, или на¬ 
ходитесь с кем-то очень привлекатель¬ 
ным в постели, и больше ни о чем дру¬ 
гом думать не можете, - задействованы 
физиологические рефлексы, не более* 
Обычно же наша мотивация - это смесь 
из инстинктов и того, что может быть 
определено как ' благие намерения”. 
11 еще чего-то, для определения чего 
мы нс всегда находим нужные слова* 
Если человек ищет внеземные цивили- 
: нации* то, скорее всего, он просто оди- 
: но к или не может найти общий язык 
с теми, кто его окружает. Вряд ли он 
действительно хочет найти братьев по 
разуму, наверное, ему просто не везет 
в ліг і ной жизни. Да т столкнуться с чем- 
то... Истина откровения, то т что нужно 
принять или не принять, но нельзя до¬ 
казать, потому как сомнения и уверен¬ 
ность - это основа, а те логические дока¬ 
зательства, которые нам приходится 
искать, в большинстве случаев пред¬ 
назначены для другах, для того, чтобы 
тебя не заподозрили в мракобесии* По¬ 
иск истины или абсолюта - это форма* 
І Суть?.* 

Для него это был шанс. С большой 
буквы. Шанс. Когда обстоятельства за 
тебя. Когда ты стоишь на развилке - по¬ 
зади прошлая жизнь, справа и слева - 
две дороги, два начала нового пути, где 
ты, возможно, обретешь любовь, счас¬ 
тье, покой, то, о чем так долго мечтал. 
Всем пре доставляется шансу но не все 
пользуются им, Иногда боятся того, что 
может произойти* А зачастую просто не 
замечают* Сложно сказать, чего именно 
он хотел. Вы так спрашиваете меня, как 
будто он мне исповедался* Не знаю. Чу¬ 
жая душа ~ сами знаете что.*. Опять же, 
чистая мотивация, Одиночество, невос¬ 
требованность, отчужденность, в том 
числе и от себя самого, фиксация на 
своих травмах* Одинокий вечер в пус¬ 
той квартире* холодная ночь, два тоста 
с сыром и чашка растворимого кофе 
с утра. День в большой конторе, и все по 
новой* Я иногда пытался понять, что 
держало нашу четверку вместе. Навер¬ 
ное, одинаковое ощущение жизни* Гре¬ 
мучая помесь из безосновательного оп¬ 
тимизма, иронии и черной тоски. Недо¬ 
умение по поводу всего происходящего 
и бессилие что-либо изменить в этом* 
И смех, в том числе и над самим собой, 
Самоирошім Иногда ото превращается 


в напалм и начинает выжигать тебя из¬ 
нутри. Становится все равно - что ты, 
кто ты, зачем**, Понимаешь, что пройдет 
еще десять лет и абсолютно ничего не 
изменится. Ты так и останешься в оди¬ 
ночестве со всем этим. И тут появляет¬ 
ся возможность сделать разворот, вый¬ 
ти на трассу. Что-то действительно из¬ 
менить в этой жизни, В себе, в окружа¬ 
ющих, Понимаешь, что если сейчас ты 
этого не сделаешь, то все останется так, 
как было, что больше этого шанса не бу¬ 
дет И всю оставшуюся жизнь ты бу¬ 
дешь кусать себе локти, повторяя про 
себя "вот если бы” Другое дело, если 
шанс этот - не манна с неба, но возмож¬ 
ность выбора, возможность стать на на¬ 
чало нового пути. Но за это нужно пла¬ 
титъ. Чем? Не знаю* Вы воспринимаете 
эту жизнь в черно-белых тонах» 
без всяких градаций. Выиграл - проиг¬ 
рал. Возможно, он получил то, что хо¬ 
тел, но я бы не стал называть это побе¬ 
дой или поражением* Никто не знает, 
во что станет вам на следующий день 
сегодняшняя победа. 

Он знал, что хочет этого. Он коле¬ 
бался ровно столько, сколько нужно 
; было, чтобы напечатать письмо в де¬ 
сять строк* Может быть, излишне гром¬ 
ко прозвучит, но. в принципе, он мало 
что терял. Своей семьи у него не было* 
Творчество? Пожалуй, все, что он мог 
сказать, он уже сказал* Все остальное, 
что он делал после лета девяносто пято¬ 
го, было повторением основных стерж¬ 
ней “X-фактора” Карьера? Можно бы¬ 
ло сидеть на эти три сотии еще несколь¬ 
ко лет, медленно подниматься по служ¬ 
бе, к сорока годам стать начальником 
отдела. Тоже неплохо* Я думаю, что ес¬ 
ли бы не нашелся кодификационный 
фактор, этим бы асе и закончилось. 
Просто подошло место и время... Да* 
может, речь идет о банальных амбици¬ 
ях, стремлении к власти и славе, пусть 
в узких профессиональных кругах. 
Старая история о человеке, сделавшем 
себя* Да, он точно просчитал схему и не 
побоялся сделать нужный шаг в нуж¬ 
ном направлении. Заурядное тщесла¬ 
вие, помноженное на незаурядные спо¬ 
собности. И здесь нет никакой траге¬ 
дии.*. Никто и не говорил про трагедию* 
Никакой патетики* Но вы правы. Амби¬ 
ции и желание принадлежать к внут¬ 
реннему кругу ТОЖІІ были* I I ИНСТИНКТ 
вожака* Стремление к власти, к разру¬ 
шению отжившего, Я думаю, что даже 
он вряд ли мог ответить себе на подоб¬ 
ный вопрос с полной откровенностью, 
Можно назвать это общей неудовлетво¬ 
ренностью* но я бы воздержался от 
Окончательного диагноза* Вы не разло¬ 
жите это на отдельные составляющие, 
не повредив общей картины. А если 
и разложите, вряд ли до конца поймете 
все это. Может быть* есть шанс прочув¬ 
ствовать нечто подобное* если пройти 
через несколько жестоких парадоксов, 
которые дарит нам эта жизнь* и не пе¬ 
рестать улыбаться после этого*.? 


ѴУѴЛУСАѴШАѴЮАТОК сом 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИМ 


№іг і 













Ѵіасіітіг "РапіНег” Раѵіоѵзку 

ѵІадрзу@сНаі.ги 

игры 



Фрагменты текста, нанесенно¬ 
го острым предметом,левой рукой, 
на трех кнопочной китайской 
мышке, найденной при раскопках 
Владивостокского кремля VI века 
н.э. 

(отчет пропавшей экспедиции) 

* Мои самые мрачные предполо¬ 
жения, кажется, начинали сбывать¬ 
ся. Сквозняк гулял по темному боль¬ 
шому помещению, дальние стены 
которого были едва различимы 
в свете чадящих факелов. Обрывки 
древних, полуистлевших штандар¬ 
тов плевать хотели на слабый ток 
воздуха и висе.™, не шелохнувшись. 
Вдалеке, где-то у противоположной 
стены, заслоненной причудливого 
вида колоннами, слышался хруст 
и позвякивание чего-то металличес¬ 
кого по каменному полу. Запустение, 
затхлость, страх... В общем, все, кро¬ 
ме жизни. Впрочем, отсутствие по¬ 
следней с лихвой компенсировалось 
наличием просто кошмарного числа 
приятных на меч (не на вкус же), 
тварей. Жалкое подобие кожаных 
доспехов, а по простому - “рвань" 
плохо спасала от холода, ужаса 
и нервной дрожи неподвижной по 
анатомическим законам верхней че¬ 
люсти В ушах все еще стояли пред¬ 
смертные стоны израненной) вояки 
па входе в подземелье, оскверненно¬ 
го нечистью храма, впрочем, инфор¬ 
мации в них было маловато Ну 
и ладно, нас так просто не запута¬ 
ешь Врете, гады, не возьмете.. По¬ 
сле получаса лихой и, как положено, 
бесшабашной рубки я пробиваюсь 
к мраморной подставке, на которой 
рядом с огарком свечи лежит стопка 
пергаментных листков. Свечка вновь 
зажжена, и огонек, отбрасывая бли¬ 
ки на мрамор, освещает мою наход¬ 
ку. Пергамент стар и местами вы¬ 
цвел, но буквы все еще различимы. 
Слава Богу, что это не бумага, она бы 
давно уже рассылалась в прах. На¬ 
верное. здесь записано что-то важ¬ 
ное, может, это поможет мне в сра¬ 
жении с тьмой. Беру верхний листок 
и начинаю читать: “... Началось это 
все недавно,., 

Началось это все недавно. Но га¬ 
лактическим масштабами - так 


этого вообще еще не случилось. Где- 
то в конце восьмидесятых. Мельк¬ 
нуло перед глазалш нечто стран¬ 
ное, что друзья называли игрой па 
компьютере (едкий комментарий 
бессознательного: “Ага, ты еще 
калькулятор свой вспомни . охоту 
на лис..., советский "геймбой" гон¬ 
ки, эдакое сплюспуто-конусообраз- 
но-серо-пластмассовое изделие, 
по экран чикіу которого бегали пря¬ 
моугольнички, "Ну, погоди" - было, 
было, не прибедняйся'). Мелькнуло, 
да и ладно, не до этого было, жизнь 
бурлила, кипела. Было куда схо¬ 
дить, что сделать, не надо было 
прятаться от низкой зарплаты, 
усталости, злости, накопившейся 
за день (трагично, прям как « кино 
про белогвардейцев). Позже был не¬ 
истребимый симулятор “пингви¬ 
на” - забеги по льдинам с перепры¬ 
гиванием. моржей, ловлей рыбы 
и т.д. Про классический СоЫеѵ Л .г с 
вообще молчу. Больше, чем уже ска¬ 
зано до меня, сказать невозможно. 
Просто как-то внезапно в нашей 
привычной размеренной реальнос¬ 
ти появились ОНИ. Страшите 
монстры, пожирающие часы, дни , 
месяцы жизни. Я т верю во внезап¬ 
ность, не было се. Мы играли всю 
жизнь, егце до рождения. Мы долж- 
ны были встретиться с игрой. 

Комментарий бессознательно¬ 
го для особо въедливых и умных: да, 
я. читал. Э.Берна, профессия такая, 
давно читал, курсе на третьем. 
Это чтиво не по старине Эрику. 
Одни игры трогают нас, вырыва¬ 
ют из хронотипа жизни (прият¬ 
ное слово , умное), тянут за собой, 
изменяют прост рапственни - вре¬ 
менной континиум, сворачивают 
миры и реальности, другие лежат 
в ящике, раздаются друзьям с вос- 
клицанцем “редкая гадость, попро¬ 
буй ”. Если же игра пробивается 
к закованной в тело душе, то про¬ 
исходит нечто неописуемое. Это 
как любовь, как первая сданная сес¬ 
сия, первая пойманная рыба и выиг¬ 
ран ный спор. Я хочу немного порас¬ 
суждать о том неуловимом, что 
делает игру любимой и нужной 
именно сейчас, о тол, что делает 
игру своевременной. Не о графике, 
не о звуке, не о сюжете. О зеркале 


наших мыслей, надежд, чувств. Да¬ 
же саліая навороченная игра может. . 
не отозваться в нас. Она будет 
красива, классно сделана, ко мы 
в нее не поверим, потому что в нас 
нечему откликнуться на эту игру. 

Вылет был хорош. Броня моего 
“Рэптора”, несмотря на толщину 
и прочность, была прожжена в не¬ 
скольких местах. Как старушка до¬ 
тянула до “Когтя", одному господу 
известно. Хорошо лихачить на по¬ 
садке после рутинного патруля, 
по ходу которого тебе не встрети¬ 
лись "Гратхи” кошек, а если вся эле¬ 
ктроника полетела и свисает обрыв¬ 
ками проводов и переливается ос¬ 
колками слепых экранов, искренне : 
радуешься наличию такой штуки, ' 
как автоматическая система посад¬ 
ки. На этот раз коты поимели от ме¬ 
ня хорошую трепку: то есть сначала 
они имели трепку, а потом трепка 
(в виде подоспевшего на выручку 
старины Айсмана и вашего покорно¬ 
го слуги), соответственно, имела их 
в ответ. Едва не зацепив автомати¬ 
ческую тележку с боеприпасами, не¬ 
понятно каким... ветром занесенную 
на посадочную полосу, я плюхнул¬ 
ся... нет, ну, естественно, в реальнос¬ 
ти - “грациозно приземлился” на па¬ 
лубу носителя за пару минут до оче¬ 
редного прыжка. Задание было, в пб- 
щем-то, простое: пойди туда - набор 
координат - принеси то ~ описание 
измышлений аналитиков по поводу 
странного объекта, конвоируемого 
группой килратхских кораблей 
вглубь своей территории. Вышли мы . 
прямо на конвой. Плотно вышли. 
Встреча оказалась достойной выхо¬ 
да - теплая, дружеская. Кошки на¬ 
столько дорожили своей находкой, 
что послали на охрану лучших пило¬ 
тов, императорскую гвардию. Отби¬ 
ли мы это “неизвестно что” с трудом, 
но мотом, когда волокли эту дуру на 
буксире, до нас, наконец-то, дошло, 
что это покореженный до неузнавае¬ 
мости древний земной шаттл, веро¬ 
ятно, один из многих пропавших во 
время колонизации планет Солнеч¬ 
ной системы. Не знаю, я такие видел 
только в музее, да и то макеты. : 
И вот буквально час назад нас (меня 
и Айсмана) вызвал к себе полковник 
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Хллсиен (Сказалось, что командова- 
1 шіе решило представить нас к на¬ 
граде. Нашли на том шаттле что-то. : 
Записи, бортжурнал какой-то. древ- - 

ПИЙ... : 

Читая книгу, мы живем в ней. 
Мир автора мертв бел нашего про¬ 
шлого опыта, есть книги, которые 
нам просто непонятны. Их черед 
еще не пришел, у нас недостаточно 
личного опыта, чтобы принять их, 
перенести себя в их мир. Есть иг¬ 
ры, которые нам сейчас не нравят¬ 
ся, но это не значит , что они не¬ 
удачны. Просто мы не в состоянии 
понята г и пог ру литься в ее мир. Его 
частицы нет в нас. Разъясняю: 
шпак, “Дюна” (игра). Можно про¬ 
сто “играть в Дюну", тогда для нас 
не. имеют особого значения ни мир, 
ни цели игры, ни герои... Можно 
про'читгштпъ книгу ГИегЬегГа, пове- 
I ритпъ, что “этот мир реален”, по- ■■ 
чувствовать хруст песка на зубах, 

! дрожь пустыни под многотонным и 
. тушами червей и не играть, 
и жить Дюпой. А можно, прожив все 
это, пройдя этот этап, сохранить 
в душе искорку тепла и пойти 
дальше. Тогда кет, да и вспомнишь 
восторг от ТОЙ ИГРЫ, откопаешь 
в дебрях винта старый ар.гивчик, 
и, .может быть, на день-другой ле¬ 
генда оживет. Просто ИГРОК стал 
опытнее, его внутренний мир спит 
больше, обширней и глубже. Так то¬ 
же можно играть. Или же. книга 
и игра не произведу т на вас впечат¬ 
ления, и вы решите участь сих 
произведений, повесив ярлычок 
“отстой”... Никогда не говори ни¬ 
когда- Просто время еще неприиіло. 

- Вазъліу на себя смелость заявить 
следующее. НЕТ ВЕЧНЫХ ИГР! 

' Есть ИГРЫ - ВЕР КАЛ А, которые 
отражают лишь то, что есть 
■ « нас. Потому, на мой взгляд, глупо 

; обвинять игры во вспышках паси- 
і лая и жестокости среди подрост¬ 
ка в. если жестокость есть, то эта 
черта личности проявится и бел 
воздействия такого стимула, как 
компьютерная игра. Нечего на зер¬ 
кал о пенять, если (рейсом об тэйбл. 

Я не. знаю другого, стиль же эффек¬ 
тивного способа расширения круго¬ 
зора и внутреннего опыта, как иг¬ 
ры. Может возникнуть возраже¬ 
ние.: какой же это опыт, если мы 
в реальности ие чувствуем этого. 
Да?! Когда через несколько ( дипло - 
митичио ие уточняем сколько) ча¬ 
сов рука на мышке начинает дере¬ 
венеть, как если бы мы в реальнос¬ 
ти, будучи тренированным вои¬ 
ном, махали мечом (классика.: нале¬ 
во махнет будет улица, направо.., 
метро, к примеру У Или когда гла за 
начинают слезиться, но ты ведешь 
маишпу к цели... что, тик не быва¬ 
ет? Или до головной боли против 



соседа не рубились? Да? Срежьте 
этому мерзавцу, кричащему “нет”, 
чем-нибудь тяжелым. - монито¬ 
ром, например. Это опыт, выстра¬ 
данный нашим воображением, разу¬ 
мом, да и телом, в конце концов, бо¬ 
лит-то оно! 

Может, нет такой вещи, как 
пред поч тение в играх? Что если мы 
просто не готовы принять для себя 
новые способы поведения, новый 
взгляд ни мир, новое тело, новую го¬ 
лову? Я не утверждаю, что нет не- 
качее твенні,іх игр. Есть! Я говорю, 
что нет “плохих” или “хороших” 
игр. Мы оцениваем игру, исходя из 
своих стандартов, из своего опы та. 
/Гак лив можем оцепить то, чего 
в нас нет? С какими, эталонами бу¬ 
дем сравнивать? Графика? Может 
быть позорной... Эву к? Забыли, как 
в Оотп под магнитофон играли? 
,4 как в ОII хорошо под Земфиру иг¬ 
рать (диагноз, крайняя степень са¬ 
домазохизма). Сценарий... Да, согла¬ 
сен. А жы его знаем? Сценарий 
ГЭоопГы первого созыва про бравого 
десантника , заехавшего по физио¬ 
номии старшему по званию, помни¬ 
те? Д почему он с одним пистоле¬ 
том остался?' Да знаю я, что за та¬ 
кие ехидные вопросы бывает... 

Игра не может быть мертва 
для пас. И подход “помучился, по- 
тыкался и бросил...” означает 
лить отсутствие тяги к разви¬ 
тию и самосовершенствованию 
(интерфейс бывает и не совсем 
изягцным и приятным... только не 
по голове, я ей шею от снега спасаю). 

Есть такая теория (не будем 
уточнять, где она есть, а где ее не 
I валялось), что внутренний ритж 
жизни каждого из нас строго инди¬ 
видуален, и если ритм какого-то 
события, песни, книги, (игры?) сов¬ 
падает, то мы испытываем, особое 
приятие этого объекта. Если я чув¬ 
ствую, что мне нельзя бытъ сейчас 
нигде, кроме (что бы такое класси¬ 
ческое и неистребимое, как само 
зли, вспомнить...) как в мире Яиаке. 
значит место мое сейчас там! Это 
вовсе не означает, что потом та¬ 
кому игроку нс может понравить- 
\ ся другая игра. Извините, я не верю 
в образ “ тупого, ограниченного 
Квсйкера ", который пытаются 
иногда нарисовать некоторые кол¬ 
леги. Компенсация, господа хоро¬ 
шие! Если у меня не получилось, 
то бяка ваша игра... Ребеночек эта¬ 
кий (радуйся, камрад Верн)! 

‘‘Мститель" шел на бреющем над 
перелеском где-то в центральной 
Европе. Рев турбин в кабине был 
почте не слышен*. Тарелку, средний 
харвестер, завалили над Москвой, 
по у нее хватило наглости тянуть 
еще несколько сотен миль до по¬ 
верхности, где она и упокоилась. 


Первыми, как обычно, пошли танки: 
два блюдца с башенкой сверху 
и один старый, проверенный во мыо- 
: гих боях гусеничный лазорник. Быс¬ 
тро зачистив район и выковыряв из 
странной, геометрически снимет 
ричной уродины положенное число 
му то нов, ребята расположились во- 
І круг старого замшелого булыжника, 
сточенного сверху веками, дождями 
и, вероятно, рыцарскими пьянками. 
Осмелев после грохота боя, в лесу 
. снова запели птицы. Молодой, 
но уже с проседью а волосах капитан 
поднялся с земли и задумчиво по¬ 
смотрел па каменную глыбу, слу¬ 
жившую им столом. Внезапно его 
взгляд наткнулся на странные, пе¬ 
ресекающие друг друга в разных 
местах неглубокие, затертые бороз¬ 
ды. Он плеснул из фляги на поверх¬ 
ность камня и увидел проступившие 
контуры неразборчивого готическо¬ 
го шрифта. Он наклонился поближе, 
чтобы прочитать старинную над¬ 
пись, но в этот момент из располо¬ 
женной невдалеке, покосившейся от 
времени и ветров сараюшки вылете¬ 
ла зеленая молния и ударила рядом 
с человеком. Бойцы среагировали 
почти мгновенно, и спустя несколько 
секунд с предсмертным воплем рух- 
: нул на землю последний мутон. 
Крепко выругавшись, капитан обер¬ 
нулся, глянул, куда попал разряд 
тяжелой плазменной винтовки 
и плюнул от досады. Старинный ка¬ 
мень дымился, и лишь первые не¬ 
сколько букв сохранились нетрону¬ 
тыми, весь остальной текст был на 
чисто стерт выстрелом Там, где бы¬ 
ли бессильны тысячелетия, инопла¬ 
нетное оружие за одно мгновение 
безжалостно уничтожило еще одн\ 
частицу истории зеленой планеты 
Позже ученые прочитали первые 
два слова написанного на одном из 
вариантов древнего языка индоев¬ 
ропейской группы текста: “Повеле¬ 
нием вышним...”. 

: Повелением вышним, - ну 

и муть же несусветная несется из 
уст моих! Надо же было такое по¬ 
пет ридумывать. Хотя , в принципе, 
года четыре назад, или уже больше. 
я гонял па своей родимой четверке 
неистребимый “Реталятор " и сам 
считал ЯРО редкостным отсто 
ем... Глупый был. А теперь совсем 
старый стал, ленивый. Не кочую 
больше, стреляю редко. Совсем пло¬ 
хой стал, пора в долину смерти. 
ТОЛЬКО НЕ В СШМ ЕАЫОАИСО!!! 
Нет!!! Я юце слишком молод для 
квестовИИ! 

Р.Х. Молодой человек, а вы в ка¬ 
ких частях служите? В ги... тьфу, 
зараза! Совсем озверел черный Аб¬ 
дулла, ни своих, ни чужих не жале¬ 
ет! ▲ 


Ѵ/ѴѴѴУ ѲАМЕЫАѴІСАТСЖСОК' 
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Почта 


Холодно. Опять зима эта противная, 
И даже неумолимо приближающееся с каж¬ 
дым днем новое тысячелетие не спасает от 
плохого настроения. Впрочем, тысячелетие 
все равно начнется не раньше 2001 года - 
и здесь не подфартило., Л самое гадкое, что 
традиция топить вашими письмами редак¬ 
ционный камин уже не спасает ~ бумага 
слишком быстро сгорает Так что придется 
в очередной раз обратиться к вам с прось¬ 
бой - до весны присылайте письма на брев¬ 
нах, поленьях, в крайнем случат, на фане¬ 
ре - все тепла побольше будет. Опять же, 
вам так проще будет выразить свое отноше¬ 
ние к журналу, Понравился очередной но¬ 
мер - отсылаем вязанку хвороста, не понра¬ 
вился - мешок угля. Ну и письма пишите, 
разумеется. Куда же без них - ни один камин 
не растопишь:). 

А письма какие-то странные пошли, на¬ 
до сказать... Например, одно письмо было на¬ 
писано на фирменном бланке вытрезвителя 
города КрасноуралъскаСвердловекой облас¬ 
ти, неким 2ЕЗТ ака 5ат*Е~Ьиг§*ом, Правда, 
на поверку он оказался Ягодиным Семеном 
Ивановичем из Екатеринбурга, но какое от¬ 
ношение он имеет к красноуральскпму вы¬ 
трезвителю так и не удалось установить 
Журналистское расследование продолжает¬ 
ся. 

А теперь закашшваю раскисать и пере¬ 
хожу вашим письмам. А вы тут думайте, 
хандрю я или прикалываюсь;) 

Привет всем в редакции Нави. Пишу по¬ 
скольку что школилась уйма вопросов 
и предложений. Вот ? кажем, одно время хо¬ 
дили слухи, что гопу роются еншкать 
фильм по ІЮОМ Я т юнгишю 3 чип о главная 
проблема - отсутствие сюжета Не будут 
же зрители два часа смотреть, как глав¬ 
ный герой до перегрева хігтгана отстрели¬ 
вает мопстряков в темных коридорах. 
А ведь сюжет-то у нас есть! Да , я о них, ро¬ 
димых. о "Санитарах''! Мели это все пре¬ 
вратить в фильму , то получится полный 
рулсл. Маленькая, проблема ~ найти сту¬ 
дию , которая .этим займется. А что * пред¬ 
ставляете, одиннадцать Остров фильму 
оп е рц Г обл и ни '" Сани та р Ъ і Подл ем ел ий ' 1 
Все ликуют и пьют до потери пульса. 

Наідеп |2ЕО] 

Ага, и книгу, и фильм, и еще мюзикл не 
забытъ бы поставитъ на Бродвее, А еще мож¬ 
но оперетту написать или балет (вы только 
представьте Пушистого в обтягивающем 
трико с шотганом " ух, красота!),,, Можно 
мультики снимать, комиксы. Даешь "Сани¬ 
таров" в массы 1 Но для начала кино, Гут 
и студия не особо-то нужна, - снимем люби¬ 
тельской видеокамерой в подвале собствен¬ 
ного дома. А на роль Шамблеров и подобной 
нечисти пригласим местных бомжей - им 
и гримлроваться-то особо не надо. Жалъ 
только, характерный запах ‘"э-э... типа,,, 
смерти!,," через камеру передать не полу¬ 
чится. А потом останется всего ничего * ото¬ 


слать кассету на фестиваль и стрясти пару 
зол от ы х пал ь мовых-б ерезовых в етвей 
и пачку потных оскароа 

На счепг карточных и настольных игр . 
Мы тут не, пасьянсы раскладываем? Кому 
нужны эти ваши карты? Вы же серьезный 
"магазин'*! А не общественная газета гада¬ 
лок России , 

Матоидег МК-ѴЛ ака Васек к Африка- 

ныч* Богазеев 

А чем тебя не устраивают карточные? 
Напомнить, что мы Навигаторы Игрового 
мира? Скажи спасибо* что евро лого и домино 
не пишем “ а ведь имеем полное моральное 
право. Карты нужны, более того, эта тема 
вызвала огромный интерес - в каждом тре¬ 
тьем читательском письме содержится 
просьба написать "еще чего-нибудь эдакое ". 
И вообще, почему такое неуважите,тьнпе от¬ 
ношение К гадалкам? Может, я именно этим 
на досуге и занимаюсь По пятншдем и сре¬ 
дам стою в переходе станции метро Пушкин¬ 
ская и гадаю всем желающим по руке. А за 
отдельную плату и по другим частям тела. 
Особым спросом пользуется гадание пп ле¬ 
вой мозоли на ноге - говорят, суттеррезуль- 
тативно, И вообще, на будущее. Пасьянс “ 
тоже игра. Не веришь мне - посмотри 
в Мастцае, В папке "Игры" 

Привет Навигаторы! Отдельный при¬ 
вет почтовой голубке Жанне, бахмлжисцу 
Гоблину и двухметровому красавцу 
К.П. Пишут вам две ваши поклонницы. Пе¬ 
рейдем {перепеызем} к делу. 

Что твориться с пештесалі?/ Его ста¬ 
ло .меньше, его стало хуже* его стало скуч - 
нее. По этому поводу можем помолъ мо¬ 
рально и материально (есть идеи). 

Большая просьба вывалить на СО эму¬ 
ляторы Ріау ЗШіоп , а также шпишигт 
что-нибудь про апте, плішз... 

Гоблин , будь? Мы пролили немало соп¬ 
лей на '“Санитаров". Пора ставить траге¬ 
дию "Гоблин и Шамблер" я двух частях, 
аналогично І1 Ромео и Джульетте”. 

Урвите хоть полосу под рубрику "Га¬ 
лерея рисунков 'шпателей" (а гпо талан¬ 
ты пропадают). Рубрику можно вести по 
мере накопления материала 

Р5 Благодаря “Наян 4 мы снюхались, 
Ыд, Ьід 7 іНажз, 

Лингвистка Аня и любительница хит¬ 
парадов с ТК Оля + 

Пойдем по порядку, приветствия опус¬ 
каем. 

Материально ~ эго хорошо. Почтовые 
переводы отправлять на наш почтовый ящик 
с пометкой "Для А.Еремшса”. Все новые идеи 
кидать туда же. 

Про эмуляторы - это к выпускающему 

Санитары в соплях - это серьезно. Де¬ 
вушки, пора ост ановиться, пока это не зашло 
слишком далеко (а ведь уже почти зашло). 
По поводу трагедии - см. выше, мы там уже 
кино собрались снимать. 

Вот-вот! И я говорю, нужно такую руб¬ 
рику делать. Но двухметровый красавец Ко ¬ 
стя Подстрешный до сих пор артачится, как 


молодой жеребец. Не дает рубрику и все тут. 
Мы вот что сделаем.,. Вы пришлите поболь- 
: ше своих рисунков, и когда их станет слиш¬ 
ком много, он вынужден будет уступитъ! 
А все уговоры я возьму на себя, 

Р,5 Снюхались “ это не гак страшно, вы 
главное не раскуривайтесь:) 

Эмуляторы.., А почему бы и нет? На од¬ 
ном из ближайших дисков будет демо-вер¬ 
сия Віеет! ~ эмулятора РІауВіаІіоп [в демо¬ 
версии не поддерживаются звук и ЗВіх т 
но играть вполне даже можно). В следующем 
номере мы расскажем о Віеет' поподробнее. 

Р,5. Огромное спасибо за рисунок! 

РР5. Где бы еще взять сантиметров 15 
до двух метров? 

Константин Подстрешный 

(Костя! Хочешь быть красивым - запи¬ 
шись в гусары! (с) КІІрутков - прим, гла- 

: вред.) 

+ 

И еще несколько пожеланий читате¬ 
лям Навигатора. Геймеры (тк вы себя на¬ 
зываете), чем вы вообще затьпаетесъ? Иг¬ 
раете н игру шки? Читаете очередной жур¬ 
нал НИМа, а потом давай ныть в письмах- 
Жапт, тк и что вас не устраивает в жур¬ 
нале? Кому-то патчи подтай , кому-то 
диск не правится , кто-то полные версии 
игр требует. Что веш не нравится? Пой¬ 
мите, что Навигатор - ото Навигатор , его 
название говорит салю за себя, о и показыва¬ 
ет кратчайший путь от точки А до точ¬ 
ки В, т + е. журнал , м который дает инфор¬ 
мацию о периоде времени, когда по клима¬ 
тическим условиям возможно приобрести 
; ту гит ину ю игру в данном лшре компью- 
\ тернье ийр*, В общем, это - путеводи¬ 
тель. А остальное все зависит от вас, на¬ 
сколько у вас тяжелое заднее место, чтобы 
оторвать его от стула и дой ти до магази¬ 
на и насколько вы денежные, чтобы все это 
купитъ , Короче, коп чайте ныть, И послед¬ 
ний совет - Работать надо, работать 
Ожмещать полезное с приятнъип. 

Калинина И,Н, 

Действительно, разбаловапи мы их - сил 
нетута Только и видно в каждом письме “хо¬ 
тим это т не хотим то 1 ' 1 . А что поделать - они 
наши главные судьи, им и решать* что хоро¬ 
шо, а что плохо. Ну а работать или не рабо¬ 
тать - это все-таки личное делу каждого ин¬ 
дивидуума. По мне так лучше быть вечным 
студентом. Как говориться в бородатой пого¬ 
ворке: “Ученье свет, а неученье “ чуть свет 
на работу” 

Привет," НатГ\ 

Купил вот 9-ый номер и шія был он 
без юмора, но посмеялся я от души , Конеч¬ 
но же добрым смехом , А вот почему ' } Начал 
я перелистывать журчал и ■наткнулся на 
ревью Владимира Рыжкова в разделе 
Асіюп/ Агсаде на шру Зу&іет 5 коек 2* Ста¬ 
тья .тнимаегплшая, Автор явно восхища¬ 
ется игрой и даже убедил меня, что стоит 
ее. купить , тле, мнение Владимира я ува¬ 
жаю, он дурного не посоветует , И вот чи¬ 
таю я ваш Замечательный журнал дальгше 
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и начинаю о-очскъ сильно удивляться и не 
менее сильно смеяться. В разделе 
ЯРС АіІѵепіиТе ревью Андрея Шаповалова 
на игру,„ Зузіеш 5Носк 2 , Во?тг это да , “бес- 
пр^чендектый случай 51 , как любят выра¬ 
жаться р<хтийасие СМИ, Я долго перелес - 
тиадл журнал с первой статьи ш вторую 
и мне показалось, что они дополняют друг 
друга , а никпеле образам не исключают , 
Но ПОЧЕМУ они в РАЗНЫХ разделах, 
с РАЗНЫМ рейтингом?! Мой недалекий уж 
никак этого понять не может. Вы только 
не в коем случае не тхіумайтс, что я вас ру¬ 
гаю , ведь этот “случай" :) поднял мне на¬ 
строение и мне всего лишь интересно что 
.«по? 

С глубочайшим уважением за ваш 

труд. 

Стас ака СаВа. 

Все прост Игра довольно интереснаго 
жанра - вернее, находится На стыке двух 
жанров. I Іо этому* чтобы не тянуть одеяло на 
себя, мы решили написать на нее целых два 
ревью. Те, оценить игру и как асііоп и как 
НРС. Именно поэтому и рейтинги получи¬ 
лись равные. По-моему, крате интересное 
решение - возможно, это не последний пре¬ 
цедент подобного рода, особенно если учесть, 
что жанры с каждым годом становятся менее 
полярными. 

Зачем же вы так обижаете шжотѵрые 
игры! Это же просто обидно даже! Пример: 
1,: Біпаі Оііутэу * вы как-будпю просто вы- 
бросил и в помойку ! Вы то бишь корейски,? 
игр не помните ни одной! Но ведь всем изве¬ 
стноу что первый блинжегда комом вовеки 
веков! (Аминь!) “Ацтеков" вы тоже всячес¬ 
ки поносили. Но ведь российская игра, где же 
снисхождение! Даже в программе телевиде¬ 
ния к нашим фильмом пять (5!) звезд ста¬ 
вят! Причем какую не открой - везде! 

Андрей а 1ш ТГГАМ 

Нет, Андрей, здесь я с тобой не согласна. 
Для определения качества и интересности 
игры, совершенію необязательно знать, где 
именно она разработана. Неужели ты бу¬ 
дешь есть неготовый* сыром блин или играть 
ь туг іую скучную I ігру только для топ;, чтобы 
поддержавъ производителя? Халтура, она 
и есть халтура - в какой бы стране она ни 
была произведена. И чем выше мы будем 
ставить планку качества для наших произ¬ 
водителей, чем пристальнее и критичнее мы 
будем рассматривать наши игры, тем быст¬ 
рее мы действительно сможем гордиться 
ими. Только так. 

Привет! 

Решил ч.лттъ вцдт. душу тю мылу , га.іс, 
сайт ваш , увы. давненько уже. не отклика¬ 
ется :(, Жаль! - какой все-таки классный 
у вас форум.' В сравнении познал, что пито¬ 
го удобного больше ни у кого чет.. Я так по¬ 
дозреваю, что на вашем сайте ведутся Кй- 

кие-то работы пост сове.ріпе.нст.ваеоюію, 
т надеюсь, что форму форума вы не изме¬ 
ните. Что касается журнала Т то он как 
и прежде, радует , но есть некоторые мо- 
( еі і т ь і , ко г г и: >) і ые не ми < ко .,, уди оѵ і . Ра - 


зумеется , я не думаю, что вы броситесь все 
переделывать по моему вкусу, но может 
быть, что-то и покажется вам разумным, 
Кудазапротстижн обзор по С&С:ТЗ в 29м 
номере? Солхпиен есть , а ревьюшки нет??? 
Забыли, что ли?!! По поводу и Диспетчера* 
г ,хмм> представляю как вас сейчас за него 
утюжат (или нет ?}, В общем, мне он тоже 
не понравился. .Не въехал я в него, хотя пы¬ 
тался раза три - бросал к черту, Не мое, 
увы,,. Дайне про игры это , а Нави все-таки 
не сборник тучной фантастики > верно? 
Хотя , с другой стороны, была же гоблинов- 
стя статья про армию и тоже не про иг¬ 
ры, по праттила Й на ура"..* В обхаем, раз- 
говора нс было бы 3 если б Диспетчер не рас* 
тютдода ня нсскшіѣко выпусков - меня это 
очень не радует. Лучше бы интервью ка~ 
кое-нибі]дь напечатали вместо . Так что я 
просто на чашу весов свое скромное мнение - 
может перевесит;). Думайте, Особенно до¬ 
вили постскриптумы ' Раскольникова" по 
“Князю" - РХ8888ИИ Я всегда считал , что 
РРРРРЕ - ПослеПослеСловие. а не ПослеСло- 
виеСловие, Забавно:}. 

Роман Щербина ака ВсшЫгшап 
ЬотЬегтатДоіетті I .кЫ хи 

Да уж, необходимость закрыть сайт 
(пусть даже временно), мало кого радует. 
Нет даже смысла говоривъ, ч'ш мы всячески 
пытаемся сократить время ожидания и при 
первой же возможности вернуть сайг в рабо¬ 
чее состояние - это и гак понятно, 

С ревью по Т5 вообще прикольная ситу¬ 
ация вышла _ мы его анонсировали на об¬ 
ложке, полностью подготовили к печати, 
но в последний момент с гать? с. не помести¬ 
лась ;) + Бывает такое* Редко, но бывает. По¬ 
клонникам тибериумнога солнца пришлось 
удовлетвориться прохождением, а ревью 
читать уже в следующем номере, 

'‘Диспетчер’’™ как мною в это звуке*» 
Нет, утюжить нас за него никто не пытается, 
но не всем дано ток вот сразу переключаться 
после "Санитаров”, Впрочем, некоторые 
смогли, вот цитата в подтверждение. Аль¬ 
тернативное, и это мягко сказано, мнение 

Привет/ 

Сел, наконец-тп, письмо писать , тре¬ 
тий день собираюсь , как купил новый но¬ 
мер , только о нитей и думаю, А все из-за 
чего? Рассказ просто потряса ющий! Чита¬ 
ешь, читаешь, зачитываешься, а тут 
“ продсѵіжекие в следующем номере ", чу ест - 
вуешъ себя ребенком-, у которого отняли 
любимую игрушку... Еще ХОЧУ,,. А тут - 
целый месяц ждать. По-моему такого клас¬ 
са рассказов в компьютерных (по крайней 
мере российскихи уж точно в игровых 
журналах нс было! По сравнению 
с СоЫт'овстми бреднями> которые скорее 
смахивают на мексиканскую мьиіьпуш опе¬ 
ру, правда с кровавыми соплями, вместо 
стандартных иттрибутов, этот рассказ 
просто -шедевр (і'ош предвижу гневные по- 
і лаиші пакли) і ни ков Зсі -щутеров н ,..веря и- 
те СаЫт'й в прежнее положение .,," 

Степан 

Ре Да, и не считайте, что я такой не¬ 
навистник М-шутёров, они так же хоро¬ 


ши в компании, как и пиво , но не более. 

В общем, мой совет всем^ кто не въезжа¬ 
ет и не догоняется; не плюйтесь раньше вре¬ 
мени, подождите немного. Возможно, через 
полгода вы с удовольствием возьмете под¬ 
шивку 'Навигатора 11 и перечитаете "Дис¬ 
петчера” за один присест. 

На этой оптимистичной ноге и закончу. 
Дальше ** шикарная на сей раз рубрика “Вез 
комментариев" и ваши объявления. Удачи! 

Без комментариев 

Здравствуйте, Жанна, Спешу поде¬ 
литься с вами блистающей идеей , пришед¬ 
шей в мою шибко умную голову. Идея заклю¬ 
чается в том , чтобы выпустить нп свет 
божий и радость читателям спецвыпуск 
Нави аккурат к Новому году і я имею в виду 
2000-й год), И посвятить его исключитель¬ 
но Навтаторщикам . На весь титульный 
лист (шшоять здоровенный треугольник 
с надписью: знаем, наша реааъьность 

мировая '\ А на первую страницу помес¬ 
тить фотографию Игоря Бойко, который 
искренне приглашает всех читателей по 
грузиться в мир рабочего {или к какому 
там классу вы относитесь по Мареку) кол 
лешпива. А потом, значит , идут разделы 
Например асііоп (перед тем как разделы 
пойдут , хочу пшюбтытетвтать Т куда 
дели рисунки к разделам? По-моему> лучше 
с рисунками, чем бел), И в разделе напечата¬ 
ны фотог рафии всех тела кто в данном раз¬ 
деле тыатіытся. Фотографии делать по 
принципу “один автор ~ одна страница - 
одна фотография*, А, ест, скажем^ Гоблин 
не печатается только в и железе” * 
то пусть только в “железе” его фотогра¬ 
фии и не будет. Солью журнала я бы его не 
иазв<ы> но жгучим пе^щем вполне, грех не 
у тыкать гтяжурпшш его фотшми , А по¬ 
сле фотографии пустъ автор расскажет 
что-нибудь о себе, Поздравит читателей 
с Новым годом и тюбещает в следу щем веке 
писать еще оащюумте и интереснее. Лю¬ 
бопытно было бы узнать пагубные (и не 
очень) привычш и интересы сотрусЫикых 
дабы поклонники могли одаривать их по 
пралдиитш ;і.кЯншы/іг/ сортами, пит и си 
гарет. Так хочется иногда присла ть Косте 
Подстрешнѵм у в знак благодарности деся¬ 
ток рисунков Лариски , созданных собст¬ 
венноручно у векторном редакторе и распе¬ 
чатанных па девятишальчатом принтере 
под зеленую копирку * Или поздравить іаш- 
нив удъ из ртютникт журнала с наступа¬ 
ющим. Новъш годом а, підарцть ему свою 
коллекцию использованных жегшнодарож- 
иьигЛгшюпюв (кстати, Жаит , вы не в кур- 
се, как называется ксиыекционер железно¬ 
дорожных билетов?), А Гоблин пусть нс 
скучает, а займется делом (на то он и опер, 
чтобы дела вести), И штіатт личное до¬ 
сье на каждого іи работников журнала , ко¬ 
торое ^спечатают после фотографии. 
И чтеюы было как у Штирлица: “В пьян- 
ках замечен не Оъио но по утрам жадно 
пьет холодную воду”, I Іоложителъ нал сто ■ 
рот и явная выгода этой идеи видны слепо- 
му; роботы минимум , рост {сказочньщ, не- 
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описуемый рост } тшпулярности, увеличе¬ 
ние дохода, В результате сотрудники 
журнала укретшют свое финансовое пшш- 
женш т счет денег читан целей* а востор¬ 
женные чатап&т оклеивают свои штш- 
ты фотографиями сотрудников журнала, 
укрепивших свое финансовое, -положение за 
счет денег читателей -, СшШШ мерные цо* 
клон и шеи пи Новый год категорически ат- 
шиываюгпел кри чать “Снегурочка!" и кри¬ 
чат * Жанночки!" Да, на последней стра¬ 
нице поместить групповую фотографию 
всех сотрудников, поздравляющих своих 
Читателей с бокалами шампанского я ру¬ 
ках (сотщдпики с бокалами}, И естествен¬ 
но, внизу ттсст;ить надпись а С Новым го¬ 
дом 1 " (гит что-либо менее приевшееся, на¬ 
пример и С Новьт веком!'? И чтобы слева 
была елка, а справа камин, от которого ве¬ 
ст теплом читательских писем, (жта- 
пт 2. Жанна, будьте любезны, передайте 
у сажаемому господи ну Подстреитому 
что тепла в читательских пием/ях хва¬ 
тало всегда. Просто не нужно лениться за¬ 
тыкать этими письмами щели в окопных 
рамах г перед тем, кик растапливать ре¬ 
дакционный камин). На этом я закругля¬ 
юсь, желаю всяческих успехов, 

АѴ а&а Иващенко Виктор 

Совершенно не секретно. 

Копия-в войсковой штаб 

Пишет нам рядовой Пушистый с Фо¬ 
боса. Вот уже 2 года несёт наше подразде¬ 
ление службу по охране этих чёртовых во¬ 
рот, Отряд у нас ж большой -16 человек, 
по кояоріітппъій: Пушистый, Каланова, 
Сапдеф и другшг товарищи, Недавно при¬ 
шло пополнение , правда весьма странное: 
Задохлик и Бандюга. Задохлик странный 
какой-то. Спит, с ломиком и разговариваете 
исключительно со своим коспіюмом : ). Ван- 
дюга - тот ещё товарищ. Такие МАТЮГИ 
за ворами в( іет- у меня в г>ѵюне не укладыва¬ 
ется, Кстати, Казанова здесь вскбще слу ¬ 
чайно оказался, теэьепортером ошибся при 
прогулке. 

Так во-о-о-о-т. Пишу вот поч-му: 
нравится нам наш журтл! Не сшѵшйте 
пас ли идпотт, без базара - (тьфу, кинтин 
проклятый) - премся как слоны па поворо¬ 
те (С) Гоблин, Кстати о нём : войсковой 
штаб заочно приставил его к ордену Желез¬ 
ного гвоздя за его ВЕЛИКОЛЕПНЫЕ расска¬ 
зы, Также неплохо бы поблагодарить* Тю- 
гпеле&а - из его статей наш механик много 
полезного падчерпнул. В вашем журнале 
больше всего уважаем рубрики асіюпллчи- 
Іа. (гоп, и канечно 2 -2ЮЫЕ, Для тех кгто же¬ 
лает присоединиться к славному взводу 
имени охраны ѣрсктшнппвеіі г іых порот, 
пашите 301пэдег@таИги Всегда рады. Ну 
все. я пошел - пора к калитке па караул. 

Р До У пас явная нехватка женского по¬ 
лог (гкшіхкпіиво, Жанна - ты первая й листе 
тпдидатхм о медсестры! Мы зтли Лаг час¬ 
ку Крофтотіу - по опа бел КПССВЛКСМ , 
не идет 

Н.РД. Віхп мясо по дешо&ке не нужно - 
недавно Кибердемона замолили.,, 

Р 13Н8 !! Іе шд< у меня Отъ за пик - эт ■■ не 
копирка г тПлшишеких ^Санитаров”. л моя 


исторически сложившие-, сложа-, сдежяа-, 
короче это уже другая история™ 

Пушистый 

Ч и ■ і ’ателіі- читателю 

Мне 13 лет(11,05,86) } игргомащ ещра 
тегоман и тому подобный „мая, Е-тай 
таддодЗ@сНаі.ги Пишите все!! 

НеІЬ все! Я поклонник НТ 8, НРС и мно 
гого другого. Зовут меня РШТОП, Напиши¬ 
те мне. Отвечу. 152907 , Ярославская обл,, 
г, Рыбинск, ул, 9 мая, 0,27, кв<29* 

Привет всем! Меня зовут аидрей, мне 
15 лет и 10 ил них я провел сидя перед мони¬ 
тором , Я " ко,т:пьюѵіерныѵ маньяк, псих, 
вынесу в Опаке кого угодно , Я ищу себе по¬ 
другу. Милые девочки, нс стесняйтесь, зво¬ 
ните мне по телефону 514-19-40 в любое 
время. Сщюсыте ИіфЫгіп. 

Все т кому нравятся квесты, пишите 
в “Кввст-КАуб”! Мы существуем уже год> 
у нас 75 тестеров У пас выходит бесплат¬ 
ный журнал для всея членов клуба, 123557, 
Москва, Малая Грузинская, 46-30 Квест- 
клуб. 

Привет геймеры!!! Я прошел множест¬ 
ва игр, знаю мншо кодов. Хотелось бы 

поперепиемватьед или поиграть по 
модему в №$098,99, К&М, АОЕ2 у Рігга 
Уупёгсаі. Жду ответа на тікЫтка1@}юі- 
тті.сот!!! 

Парод кто хочет локальную сеть в Ту¬ 
шино ( Аля Бибирево-пет) пишите рку - 
Іоп@арогі . ги ту 2 та гЩтай, ги 

Привет! Я тороплюсь, поэтому буду 
краток. Игра - “Князь”. Вопрос: Как замо¬ 
чить ЛЮБОГО монстра с помощью героя 
ЛЮБОГО уровня? Ответ: 1) Покупаем/на¬ 
ходим. лук, стрелы, яд (любой копцеэсщра,- 
цш), калюиіс - режуще-рубящий предмет . 
2] Мажем сопрелы ядом, 3) Нахально подва¬ 
ливаем. к толпем, 01 аощшглшбираем понра¬ 
вившегося и,„ нет, нет, я имею ввиду от- 
ра&лепспі стрелой - фъюты 4) Отбегаем 
и ждем, пока здоровье твари не падает еди¬ 
ниц до Ю 15 и храбро кидаемя ш пего. 5) За¬ 
валив получаем опыт по полной программе, 
б.) Иногда бывает облом , когда тварюга убе¬ 
гает а кучу стратъ## Если дело на поверх¬ 
ности, то просто заходим с другой сторо¬ 
ны и,. гпну-тю. Если под зеяешц берем нор- 
ЛШЯШШ { не отравленные стрелъі) и пуска¬ 
ем одну е ближайшую тварь из группы. 
Убегаем, Рано или поздно раненая тварь 
тажется на передовой гг тогда,,, тю-тю 
)))}), 7) Чуть не тбъы! Если тварей слит¬ 
ком много, для добивания можно использо¬ 
вать обычные стрелы. Безопасны й “ Князь 
- наш вінГуор! 

Роман Зорин ака Вотігае 
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ЗАЯВИ О СЕБЕ В СЕТИ! 

Зарегистрируй свой виртуальный сервер - и Интернет 
станет доступнее! 

Регистрация доменов третьего уровня - бесплатно! 

Хорошее имя - половина успеха! 
выбирай любое! 

аба.ги йо5І.ги Тогит.ги Ьаггі.ги ок.ги ігі.ги до.ги ги.ги 
Нпапсе.ги еіпета.ги тадагіпе.ги ѵоуаде.ги Иитог.ги 
зіапсіагсі.ги саг.ги ѵѵекоте.ги ехро.ги Ноизе.ги ЬіІ.ги 
аіг.ги н^о. гіі 

Тел. (095) 250-4629 
Е-таіІ: іпТо@ 2 епоп.пе 1 
Ьир;//№«ѵ/.2епоп.ги 


Цены на услуги Оіаі \)р для владельцев 
виртуальных серверов: 

09 . 00 - 01 . 00 - 1 $ 

01 . 00 - 09 . 00 - 0 . 5 $ 
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! р..іі-'і.ч^.Ш'і іиииі. ПА м,'і{ ИНГ 


Н< пскгийир*. к 

Кр.м:ныи ир і. 157/1 

Норильск 

ир і Лонимп, шг, й;)лм.і 

Ноіі0.рі*0(е 

ул Кийвок.*іѵі г 8 

Одгсса 

уп Жуінгк;Гі4 
р г йіцтвскии і .іг, \ Ю 

Орниііург 

уП вДОе/ирі И:ІСІ ?*'■ и і1 ^ л//і 

ОрсмовО’Зуі-но 

уи. Япнлніі, '14А 

О рек 

р ГиУИИГЛ.ііИЖОТО, 'и 

Пирмі, 

у», Ьопы і шшч ■ і шн, 7. 1 .і. пф : *00 
ул Ышігіііипиі іі'*:ли, 75. йф № 
уи Ь. 411,11 к :ппі .і -..•■г, [0! -м;и Днл 

Килд 

уи Іиірчіиітюкі, 18 

Рига 

у л Днффімніч . Ы 

Ріштоп МП Дону 

уп Ьілі.мі.іч Рягшіілч, 70 
малин Лам^.і 

Снмара 

ул. Трплкн-ижош. 1 .' щ 

С.іикт Петербург 

I! : М.:І; I ■ I. іаС№ 1 и Гг! , 2 л ІЯ Г МИК \ Н>Й И V ' 

Ік:ииии лр Г ; !3 І 

м.;і 



Лигйііикий ир■!„ 1. Оф. 301 
Яиг-ейиый П[> ; !й. 

КоМПШЛ*[МШИ ЦННф К(ф.ѵ 

Камшюостроі^кийпр., 10/3, 

Кммпьюіериш супермаркет - АСКсДі 

Ноегжий пр-т, ?8, 

-Сликі -Лр^рйургсгийД:^ Книги■•■ 

ул. Кар.шннія, 

т ПП;Му«|.| имида 

уп. Кт?цишш, 21 3 ч;щ 

Иарш-мя г іо . 3 мл г -А^н> 

у л Соіішіан Морская, М. 
м;л ѵ)шіг|М ТиЛаЖСім 

Мсіскоиіжий лр.. 60 
м, и -Кішіыаі'.'рнйй Мир’ 

Шшши 'МвпСопі' 

НЛЙ. р Фоггмн*:;і. 6 

[ ОШінОКии ир . 15 

п р Прісіпчпц«яѵм, 36/141 

ул Н,фюднлч. ! К 

пр. ГхліыіИ’-уріОіі 3 

Сочи 

уу» С0№кж:іч. 40 

Сур» уТ 

ул. Майсда. Ь;2 Те«иомаок0т ^ЧИП 

Таллинн 

у« іІунаіи Тб.Кпмімллцжый .-.■ • и 

ОЯ№* 


і ь фирмішнііх мпга іимак Мш коы 

■^аріиѵі" ■Виртуалиіыйшр* НопкѵроАгкміІ яр’ і. і ім. И%^м^гкём>| ліаалсо ЬрѵіМбійЛ' уд. і ііч.ч.лт:м#й Вни* 7 (м. мулица >905 и>ан*); ‘ГапвреягДрмино* Кадужмапл., I, (#, ^іП'йбрьсдая*); 


АХІГ!4, 12 І 

Тол ь«гги I 

ул, Длнйміі радпш ^ЗА 

Тюмень 

ул. Гсюіююразоедшпв, 2*59 

Улан-Удэ 

ул. Хаіалсва, I ЗА 

Усть-Каменім орск ^ 

у п. Ушан(ш, ?7, тідиі.(д 2 щ 

Хабаровск н) 

уп Г.ф^пьлико^і. ІОА 

Ха н гы * М энсийск 

уп. Кііііииима, 53 

Чебоксары 

ул. Хузлніач, і м 

Челябинск 

ѵЯ Энтузиасіш, V? 

Свердшешій пр-т, 31 
компью т Щ ,іныи і э?(с)' і * В ГЗТ ■ [ 
ул, ПуШіЛ'Нй ■ И ; 

тадпі і' .і л :| л (уи і зіішн "АЛЛі'ЧиѴ 

Чита 

ул. Акіурская, 91 

Южно-Сахалинск 

ул. ТмельяноБД, 34А,маг.-і*0т>Ура" 

Якутск 7 

уп Діим'нші, ТВ, 3 л,і* ; -, к У 

Ярославль ‘^ 

уп О.ѵ. іболы’ 52 



Здемрмними ниі»' іК'н.ім, іил і|- 70/1 {М ЛЦіМІКЕИНТ^ 

■ М мі:ѵ і уп МаічЧѵ.ь.і ь )■ ,ы к.н.ю ' ул Нлии^'хлч. I ^ 1 л Н алжшил \ Чолі П \К 3, тр«2\м. * гітрАНіск.Тн - Сіфтпшіинч I. 1: іѵ 

■ Ч,і.чмарл.і і і- ул I^. .'дііьукм, 2/ Цн *К^гнсн:пи|,с«да-> ѵі іНЦім 10 (ѵ Диіи^иЧ 

И г'. к ЦІИЧГЧ-ИНІ мир--: уі| НйІ^І Х.л- Т' ъМ лНеШ^РіѴЛ.'-), уѵ <1 Р Ѵ ПМ -іВнЧ^ІкУ’І. ѴА. [ '■|р- | !'." ; - н.'сй ♦ЩШКвв 1 ! . 

П>г 0 1 .ці ^■ - 'р'.-, уи Нимѵкі *дн Лічяня'кий ф г *. ййу СмэдміВД ял.* . V 15 П^чфіяи ястц, ум ГЦмрибі% /, ЦУМ. 5й*іКЯ- №в.0ИіСкіЛ. ?, ГѴМ. 1 уи. ОМРЮ-К|Я(МШ), т, ІШиіідйшои. 

. I лін ■ >т, Щіц і--«кѵтѵ :.ч;і НаааііІШ4Ш Щт ул НошиДни *іниг м, »Ѵ(ММЦ 1»- С^щді-Т Сжум фа и ьн» . Щи. Ле^мфалс^е іи. 1 ? 

\ м фіиілішйііі'1 уі' ч ■ 11. ііриіі, 8 і і ц.?(м -П[кц ]кі^і Оіфнідит'/п*! 




,м.., ілйи»: фі’віріілі^мо, юм(м. 4і^чйч В(.ірндіШ№;у» ЖіМ>Маѵ«Іц 4рймеівіЛ РРі.і ,т ^ыт^мниші»т*юн (и. +ѲДнх-і 
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